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„Najlepsze cechy dwóch 
światów, plus walki 
w czasie realnym 
z Warcraft 2 i elementy 
strategu oparte na 
systemie kolejek jak 
w CiviIizat!ott” 

{PC Gamcr) 


Zarządzanie dobrami - 
planowanie zbiorów, 
tworzenie armii, pro¬ 


dukcja broni, zbieranie 
podatków i handel 

z kupcami. 

Mądrze buduj zamek. 


Drzewo, chociaż tanie, 
nie jest tak mocne 
jak kamień i bardziej 
podatne na ataki 

Icatapult. 

Przy pomocy modemu 
lub sieci o tron może 


wałczyć do 4 graczy. 


Walka w czasie rzeczy¬ 
wistym. 


Lords of the Realm™ II stawia Cię w obliczu rycerskiego konfliktu 
i twardego życia w trzynastowiecznej Anglii. Jako jeden z pięciu 
lordów zarządzasz zbiorami, produkujesz broń, budujesz zamek 
i tworzysz armię, by podbić dobra sąsiadów nim oni podbiją Twoje. 
Przygotuj się na walkę o tron. Będzie to bitwa Twego życia - jej 
wynik zadecyduje o tym czy zostaniesz królem, czy zginiesz. 
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SKLEPY FIRMOWE: 

ANGU5 - W wa* ul. Widok 19; ASIKOM - Białystok, uU Piłsudskiego 38; ARTICA - Gdańsk, ul. Grunwaldzka 4S; 
OATOM - 4(1-092 Katowice, ul. Mickiewicza 4; COMAT - W-wa. Dw Centralny paw, 12; CMR DIGITAL - W-wa, 
Al. Jerozolimskie 2; DMG - W-wa, Grzybowska 39; DYNAMIC - 41-200 Sosnowiec, id. Modrzejewskiej 16; 
MEGAMEK - Łódź, ul Piotrkowska 153; RH. U, JANA" - 44-100 Gliwice, uf. Oaiikkiego 4; ULISSES - Kalisz, 
ul, Śródmiejska 26; WALDI - Wrocław, ul. św, Mkołaja 56/57; MICRO FAN - Olsztyn, pi. Jedności Słowiańskiej 1, 
DH, i,u Tomka" 


* 

Dystrybucja: IPS Computer Group Sp z o o 
Adresu) Okrężna 3,13^916 Warszawy 
Te! (0-22) &42 27 66 lub 642 27 68 
Fax {0-22) 642 27 69 

Nasza Strona w Internecie: http://www.se seg wawp' 


USTA DYSTRYBUTORÓW IPS CG, LtCOMP i MIRAGE: 

AMI-COM - Gdańsk, ul. Kartuska 245 , teł, 058-321044 w.B; ARTICA -• Gdańsk Wrzeszcz, ul. Matejki G r td. 058-470262; 
AVAX - W-wa, Al. St. Zjednoczony di 65, tel. 022 130926; BI LANG - Szczecin, Pi Rodła 8. tel. 091-594042; 

CD PROJEKT - W-wa, ul Marszałkowska 7/3, teL 022^250703; PLAY- W-wa, D.H, JUPITER" uL Towarowa, 
tel. 022-35 42 65; DMG - W-wa, Grzybowska 39, teł, 022-6208299; MARMET - Zabrze, uL Wolności 262, 
tet. 032-1715611 W, 460; MIRAGE - W-wa, ul. Gen. Abrahama 4, tel. 022-6711555; STUDIO KOMPUTEROWE - 
WrodaW, ul Klaczki 4/1, tifl 071-232458; USER - Kraków, Rzemieślnicza 31, tel, 012-668854 
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oraz 20 firmowych koszulek KATHARSIS 
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WYGRAJ PSX! 

Na legato poprawnie odpowiedzieć na trzy pytania: 
1| Jak nazywa się nowa maskotka P$X? - na 
razie nie ma takiej maskotki, a nieoficjalnie ma 
nią zostać Crasfi BandicooL 
2| Wymień przynajmniej jeden tytuł wyścigów 
na PSX - np. RIDGE RACER lub FORMULA 1 lub 
NEED FOR SPEED* 

3J Jaki kolor moją od spodu płyty z grami 
na PSK? - czarny. 

Nagrody wylosowali; 

I miejsce: konsola SONY Play¬ 
station i firmowa torba - Jan Pacz¬ 
kowski z Poznania. 

II miejsce: dwie gry: AIR COM- 
SAT i RIDGE RACER - Hubert 

- * Twardowski z Wyszkowa, 

III miejsce: gra BATTLE ARENA 
TOSHIMDEN - Ewelina Mosica ze Słubic 
25 firmowych toreb otrzymują: Hubert Marku- 
nowicz ze Szczecina. Michał Maciejewski z Sieradza. Krystyna Kutrzeba z Myslewic, Jarosław Kuchar- 
ski z Kałowie. Grzegorz Kudybiński z Warszawy, Rafał Pawlikowski z Krakowa, Bartosz Hojan z Pozna- 
ria, Paweł Primus z Karkowa, Tadeusz Staroń z Koszalina, Damian Król z Dębicy, Ftonuald Skórka 
i Katowic, Ewa Milos z Mysłowic, Artur Kalinowski t Woźnej wsi, Tomasz Ziętek i Inowrocławia, Dariusz 
Pasturczak z Warszawy, Piotr Piwowarczyk i Libiąży, Daniel Witek z Bydgoszczy. Piotr Nadolski i Go- 
lubie^Dobrzynia, Wojciech Jurzak z Bielsko Białej, Paweł Kubik ze Srcmrików, Mariusz Rydń&ki z Byto¬ 
mia, Marek Walewski z Poznania. Teolil Burdach z Lukowa, Szymon Królicki z Oławy i Adam Smolak 
i Koszalina. Nagrody ufundowało SONY POLANO, 




Afmąl grudzień, styczeń, fu ty - trzy długie miesią¬ 
ce d/a wszystkich, którzy zdecydowali się wziąć 
udział w na szych gwiazdkowych konkursach. Przy¬ 
szła taka masa kartek z odpowiedziami, ze redak¬ 
cja przez cały styczeń była w stanie klęski żywioło¬ 
wej, Nigdzie się nie mieściły i musieliśmy w metr 
brodzić aż po kolana r torować sobie drogę szuflą. 

Czas ogłosić oficjalne wyniki. Losowanie od¬ 
byto się z udziałem całej redakcji I z zachowa¬ 
niem wszelkich zasad. Wszyscy, którzy nadesłali 
poprawne odpowiedzi, mieli równe szanse, a wy¬ 
losowani zwycięzcy nie są członkami redakcji 


98 OSOB NAGRODZONYCH!!! 


W tym konkursie należało poprawnie odpowiedzieć rów nież 
na trzy pytania: 

WYGRAJ GRĘ FIFA’97 

1) Wymień imię i nazwisko j ednego z trzech komen¬ 
tatorów występujących w grze - Andy Gray albo John 
Mołson, lub też Desmondo Łyno mam 
2| Kto posłużył jako model animacji zawodników? - 

David Ginola. 

3) Jakiej ligi piłkarskiej nie znajdziesz w FIFA’977 - nie 

ma np.: polskiej, słowackiej czy nowozeladzkiej (Widk napisał, że 
nie ma ligi matozyjskiej - oczywiście że jest, była to podpuchaf). 
Nagrody to 5 egzemlarzy gry FIFA'97 oraz 5 koszulek 

z logo FIFA’97, Gry otrzymują: 
Kamil Sosnowski z Karczewa. Pa¬ 
weł Żukowski z Grudziądza, Maciek 
Kotala z Warszawy, Michał Rożek 
z Opola i Piotr Skałka i Krakowa. 

Natomiast koszulki dostaną; 
Przemysław Wąsik z Dęblina, Robert 
Biedroń z Łambinowic, Maciej Jasiński 
ze Słupska, Marek Urbanowicz z Kę- 
dzierzyn£HKoźla i Andrzej Pogórski 
z Wrocławia. Fundatorem nagród 
jest IPS COMPUTER GROUP. 



Pytania: 

1) Wymień trzy gry na Playstation, którym przy¬ 
znaliśmy oceny powyżej 90% - np. TEKKEN lub FOR’ 
MULA 1 lub WIPEOUT 2097 albo FIFA96. 

2\ Wymień przynajmniej dwie znane firmy, które 
piszą gry zarówno na PC, jak i na Playstation - np. 
FSYGNOSIS lub AC CL Al M lub V!RGIN. 

3) Jak nazywa się druga część wyścigów RIDGE 
RACER? - RfDGE RACER REVOLUTION. 

Nagrodami w konkursie 

WYGRAJ jest pięć joypadów da Play- 

CONTROL 
PAD 

Station firm Lo 
gic3 oraz lnie- 
rad, Joypady 
wylosowali: Marcin Piasecki 
z Gdyni, Bartosz Erber z Jezior Wielkich, 

Michał Mach acz z Rybnika, Jacek Brzozowski ze Szcze¬ 
cin a i Michał Zglrczyński ze Szczecina. 

Nagrody ufundowała firma LAN SER. 

WYGRAJ LWA LEONA 

- I WARCRAFT 2 

Na odpowiedzi w tym konkursie czekali 
sny do 31 stycznia 1997 r Wystarczy to 
poprawnie odpowiedzieć na trzy pytania: 

1J Ile etapów ma LEW LEON? -12. 
2) Na ilu kompaktach ukaże się 
LEW LEON? - na jednym. 

3| Jak nazywa się producent tej gry? 
- LFRYX/LONGSOFT i CD PROJEKT. 

Spośród wszystkich, kiórry tak właśnie 
odpowiedzieć wyloso¬ 
waliśmy 15 oryginai- 
nych gier LEW LEON, 

Szczęśliwcami są; 

Piotr Wrona z Gdar> 
ska, Kuba Certowicz 
z Józefowa, Jarek Kaj- 
das z Czeladzi, Marcin 
Szulc z Nowej Rudy, 

Piotr Bieńkowski 
z Warszawy, Łukasz 
Szaga z Poddębic, 

Marek Kulig z Wielicz¬ 
ki, Paw et Kamiński 
z Włocławka, Bolesław 
Harła z Kębtowa, Ma¬ 
ciek Heller z Klocka, Grzegorz Gutman z Lodzi, Michał Dziewulski z Kra¬ 
kowa, Adam Ryszewski ze Stargardu Gdańskiego, Mariusz Mrazek z Msz¬ 
czonowa i Piotr Kasperski z Wschcwej Ponadto wśród wszystkich uczest¬ 
ników konkursu rozlosowaliśmy 5 egzemlarzy gry WARCRAFT 2. Tę grę 
otrzymują: Stefan Syrek-Dąbrowski ?. Warszawy, Grzegorz Janecki z Ko* 
szałina, Wojciech Róg z Mielca, Mfchał Wardeński z Poznania i Tomasz 
Dul ę da z Wzdofa Rządowego. Nagrody ufundował CD PROJEKT. 

Jako bonus przez trzy miesiące trwał skorski z Biłgoraja. W lutym nagroda 
konkurs prenumeratorów. Każdy, kto za- przypadła Rafałowi Kwiecińskiemu 

KONKURS PRENUMERATORÓW 


ani żadnymi krewnymi tub znajomymi którego¬ 
kolwiek z redaktorów, a ponadto istnieją na- 
prawdę* Nagrody też są prawdziwe i każdy 
szczęśliwy wybraniec otrzyma swoją wygraną 
z prędkością przesyłki pocztowej, Wszystkim 
serdecznie gratulujemy! 

Wszystkich naszych czytelników zapraszamy 
do wzięcia udziału w kofejnych konkursach SE- 
CRET SERVICŁ Urządzamy je może niezbyt czę¬ 
sto, ale za to te nagrody.,J Jednocześnie dziękuje* 
my wszystkim sponsorom, bez których konkursów 
po prostu by nie było. 






mówił prenumeratę SECRET SERVfCE 
w grudniu 1996, styczniu lub lutym 1997 r,, 
wziął udział w wielkim losowaniu, w którym 
móg! wygrać superkonsoię Playstation lub 
Saturn (do wyboru) albo jedną z wielu 
wspaniałych oryginalnych gier. W sumie 
trzydzieści trzy osoby mogły się osobiście 
przekonać, że naprawdę warto jest prenu¬ 
merować SECRET SERVICE. W grudniu 
los uśmiechną! się do Damiana Dąb- 
kowskiego z Poznania. W styczniu na¬ 
tomiast konsdę wylosował Wojciech Pi- 


z Wrocławia. W len sposób kończymy 
świąteczną edycję konkursu prenumerat 
tów z przyrzeczeniem, że będziemy go co 
jakiś czas powtarzać. 

Ponadto pośród wszystkich pozostałych 
prenumeratorów co miesiąc losowa taśmy 
10 oryginalnych gier na platformy PC, 
Amiga, PSK, Saturn, MegaDrive, SNES, 
Gamę Boy. Nazwiska wszystkich wyloso¬ 
wanych szczęśliwców znajdują się w dzia¬ 
ło prenumeraty w bieżącym numerze oraz 
w dwóch poprzednich - SS'42 i SS'43. 
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J ak grom z jasnego nieba graclinffa wiadomość: IHTO THE SHA- 
DOWS nie ukaże się w ogóle! Jako oficjalny powód podawany 
jest rozłam w szeregach firmy $CAUENGER, który doprowadził 
do odwołania projektu. Nawiasom mówiąc, od pewnego czasu już 
po dej rzewa lii my, że całe zamieszanie wokół INTO THE SHADOWS 
jest jedynie kampanią reklamową dwóch kiepskich gier AMOK 
i SCORCHER -jak było naprawdę t nie dowiemy się prawdopodobnie 
nigdy . Szkoda tylko tych nadziei i szkoda dobrego pomysłu. 

Zaczyna się sezon ogórkowy i ogólna posucha. Po gwiazdkowej go- 
rączce wydawcy nieco spuścili z tonu r wcale się nie kwapią z kolejną 

_ ■■■ -1-rm —rn-i- — 


powodzią gier. Poza tym od nowa zaczyna Się odkładanie - np. LAND$ 
OF LORĘ 2 przesunięto na koniec 1997 r. Tak czy inaczej f pojawi się nie¬ 
bawem jeszcze kilka tytułów , o których przynajmniej warto wspomnieć, 
FALLOUT to wizja apokaliptycznej przyszłości , modne skrzyżowanie 
akcjf z RPG* Elementy roi 'e-playing firma INTERPLAY zapożyczyła z popu¬ 
larnej gry fabularnej GURPS, Natomiast gra SPQFł r którą lada dzień wyda 
GT INTER ACTłVE, to czystej wody przygodowka, przypominająca nieco 
MYST. Akcja foczy się w starożytnym Rzymie i wcale nie w zgodzie z hi - 
sforią, a ty jesteś uczniem znamienitego wynalazcy. Trzecią ciekawą po¬ 
zycją jest OESfDfAN - fco/f-jna sześciokompaktowa przygodowka! 



MICROPPOSE 


Chyba każdy z was wierzy w UFO? Przynaj¬ 
mniej w grę, która swego czasu siata się prawdzi¬ 
wym przebojem i do dziś jest mile wspominana. 
Już niedługo MICROPROSĘ wyda trzecią część 
cyklu, podobno wieńczącą całość. Akcja rozgrywa 
się w 20S4 roku, w czasach, kiedy ludzkość prze¬ 
szła już fundamentalne zmiany spowodowane 
ostatnią inwazją Obcych. Na Ziemi powstały ol¬ 
brzymie miasta, metropolie zwane Megapoliami. 
Największym z nich jest MegaPrime i to w nim 
właśnie rozegra się w iększa część akcji gry 
X COM otrzyma nowe zadania. Będziesz mu¬ 
siał infiltrować społeczność miasta, przesłuchiwać 
podejrzanych, śledzić działalność różnych organi¬ 
zacji. Rozgrywka zasadniczo dzieli się na trzy ta- 



M ET P O PO LI S/C O PROJEK T 


Szczęśliwi posiadacze SS CD'43 mogli zoba¬ 
czyć unikalny raport z produkcji KATHARSIS fil 
mik, w którym sam Adrian Chmielarz, twórca gry T 
opowiadał historię jej narodzin. Produkt jest już 
gotowy t już niedługo trafi w rozpalone ręce miło¬ 
śników wybuchowych zręcznościówek. W redakcji 




StD MEJER/MlCflOPROSE 


W tym numerze znajdziecie recenzję gry PJTG 
- BATTLEP-.1AGE, wydanej przez firmę ACCLA1M. 
Jednak już teraz testujemy produkt konkurencji, 




zy. W pierwszej obserwujesz i badasz różne dziw¬ 
ne wydarzenia, za którymi stoją Obcy i ich słudzy, 
Będziesz rozpoznawał Obcych w ludzkiej skórze, 
rozprawiał się z sektami wyznającymi przybyszów 
i przestępczymi gangami W drugiej fazie Obcy 
przypuszczą otwarty atak, a twoim zadaniem bę¬ 
dzie się im przeciwstawić. Trzecia, końcowa faza 
to prawdziwa bitwa z siłami inwazyjnymi obcych, 
prowadzona zgodnie z syślemem znanym już 



osiujemy grę już od pierwszych dni lutego i auto¬ 
maty wnie slwierdzamy, ze tak wspaniałej strzela- 
iny dawno nie by to! 

Akcja toczy się generalnie w dwóch różnych śro* 
cwiskach - pod wodą i w przestrzeni kosmicznej 
woim zadaniem, jako plota supermyś&wca, jest 
lasowa eksterminacja Obcych, którzy po raz kole - 
y zapragnęli podbić Ziemię W etapach wodnych 
usisz ponadto chronić specjalny bombę, która 

własnych siłach płynie w kierunku centrum Ob- 
ych. Do przejścia jest 20 coraz trudniejszych leve- 


z UFO, Będziesz musiał pokonać wroga, przekro¬ 
czyć bramę prowadzącą do innego wymiaru i lam 
rozwalić centrum dowodzenia Obcych, Co cieka¬ 
we, walka może toczyć się zarówno w turach, jak 
i w czasie rzeczywistym! Masa różnych lokacji, 
całkowicie nowa broń i grafika w wysokiej roz¬ 
dzielczości. Czekamy z niecierpliwością! 



fi, przeplatanych walką z megabossami, rozgrywa 
ną w pełnym trój wymiarze i rende rwanymi filmika¬ 
mi, z których poznajesz fabułę gry Oprawa graficz¬ 
na KATHARSIS zasługuje na najwyższą notę Nie¬ 
zwykle przestrzennie prezentują się tła z wstawio¬ 
nymi weń elemenlami ruchomymi Przeciwnicy są 
nad wyraz plastyczni i prześlicznie eksplodują fe¬ 
erią tysiąca barw, niczym sylwestrowe fajerwerki 
Skoro o wrogu mowa, to trzeba koniecznie powie¬ 
dzieć, że cf Obcy wcale nie są tacy obcy , bo Ale 
przekonacie się sami, kiedy ukaże się gra! 



który już niedługo trafi na rynek. Trzeba przyznać, 
że MTG wydany przez M1CROPROSE jest o nie¬ 
bo lepszy od swego poprzednika, Nareszcie ma¬ 
my to, czego chcieliśmy - prawdziwy pojedynek 
magów na prawdziwe karty i zgodnie z prawdzi¬ 
wymi regułami prawdziwej karcianki. Są tury. 
a więc czas do namysłu, są różne talie do wyboru 
i możliwość edycji własnych. Ale nie na samym 
pojedynku gra się kończy. Podobnie 
jak ACOA1M, MICR0PR05E także 
dokleił do gry kardanej fabułę’ Jesteś 
jednym z licznych magów i chodzisz 
sobie po olbrzymiej krainie Shandalar, 
zdobywając moc i władzę. Odwiedzasz 
wioski i oazy, cmentarze, smocze pie¬ 
czary i labirynty, a wszystko po to, by 
znaleźć z toto i nowe czary - karty Po 
drodze toczysz liczne pojedynki z prze¬ 
jezdnymi magami, wypełniasz różne 
que$ty. Oczywiście podstawową bro¬ 
nią w każdej walce są... karty! Te zaś 
znajdujesz w różnych dziwnych miej¬ 
scach, kupujesz i sprzedajesz w wio 
skach, wygrywasz i przegrywasz w po 


jedynkach Za złoto kupujesz także pożywienie, 
bo przecież naw et mag musi jeść Czasem uda ci 
się znaleźć różne bonusy, które pomogą ci w ko¬ 
lejnej potyczce. Specjalne amulety pozwolą ci 
diodzie po wodzie i szybciej się poruszać, doda- 
dzą ci nowych sił. Gra wciąga i ładnie wygląda. 
Fani karciane to a zwłaszcza Magie: The Gathe 


ring będą mieli prawdziwą ucztę 
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ROWAN SOFTWARE/EMPIRE 
INTERACTIYE 


Wbrew pozorom, rie jest to horror 
za tytułowany * Latające Zwłoki". 
Oczywiście, chodzi o korpus lotni¬ 
czy, a gra jesl po prostu symulato¬ 


rem z elementarni zręcznościowymi 
Rzecz dzieje się podczas I Wojny 
Światowej. Zasiadasz za sterami 
jednego z najlepszych myśliwców 
tamtego okresu, wzbijasz się pod 
niebo i już po chwili rozlega się ter¬ 
kot twoich pokładowych karabinów 
Wiatr spycha cię z kursu, buja ma' 
szyną, ale ty się nie spieszysz, wol¬ 
no namierzasz cel, dziurawisz deli¬ 
katne poszycie wrogiego Fokkera 


i patrzysz, jak spada w dól r ciągnąc 
za sobą pióropusz dymu* Jeśli bę¬ 
dziesz dobry, być może zostaniesz 
Asem przestworzy. 

Gra chodzi zarówno pod DOS. jak 
i Windows'95, pracuje w wysokiej 
rozdzielczości SVGA. Grafika jest 
śliczna, realizm podkreśla niezwykłe 
Sugestywne zobrazowanie to ren u „ 
Samoloty przeciwnika wyglądają jak 
prawdziw e, a siedzący w nich piloci 
jak żywi. Uwagę przykuwają cele 
- artyleria, czołgi - któ- 
rych w grze jest sporo Wśród Ocz¬ 
nych zadań czekają cię pojedynki 
powietrzne, bombardowania celów 
naziemnych, misje rozpoznawcze. 
Gracz może regulować stopień re¬ 
alizmu lotu, włączając lub wyłącza¬ 
jąc różne utrudnienia i ułatwienia, 
jak choćby silne wiatry czy nieśmier¬ 
telność pitota 






LUCASARTS 

Krótko po sobie wydane zostaną 
na PC trzy tytuły; REBELUON, JEDt 
KNIGHT i najbardziej oczekiwany 
X-WING VS TIE FIGKTER W tej 
grze znów wzbijemy się w przeslwo 
rza, by walczyć o wolność ga¬ 
laktyka. Tym razem do wyboru 
będą obie strony konfliktu, tj. 

Rebelia lub Imperium Nieste¬ 
ty, gracz indywidualny będzie 
miał do wyboru tylko 15 misji 
z blisko 70 przygotowanych 
Pozostałe będą dostępne je¬ 
dynie w trybie Multiptayer, 

Zresztą ta gra powstała z my¬ 
ślą o sieci. Gracze nie będę 
toczyć zwykłych pojedynków, lecz bę~ 
dą uczestniczyć w złożonych kampa¬ 
niach z udziałem wielu pilotów. Utwo¬ 
rzą zespoły i sami będą wyznaczać 
sobie role w misji Każdy wybierze so¬ 
bie zadanie i odpowiedni sprzęt do je¬ 
go wykonania Poza normalnym po¬ 
lem bitwy gracze będą mogli zmierzyć 
się w przygotowanych zawodach 
i konkurencjach typu; wyścigi, do¬ 


gfight, tory przeszkód i inne. Za każde 
zadanie będą przyznawane punkty, 
które w podsumowaniu pozwolą wy¬ 
brać najlepszych pilotów. 

Największa rewolucja nastąpi od 
strony technicznej. Głównym twórcą 
gry jest znowu L awrence Holland. Do¬ 
skonały już w poprzednich grach en- 
gjne został mocno unowocześniony, 
pracować będzie w rozdzielczości 
640^460, w 16-bitowym kolorze. Mo¬ 
dele będą nie tylko cieniowane, ale 
pokryte doskonałymi teksturami i pef- 


wać pod Windows’9 5 i Direcl-X więc 
właściciele dopalaczy 3D powinni się 
ucieszyć. Poza tym mocno zmieniono 
fizykę gry t tak że im szybciej się leci, 
tym trudniej jest skręcić, zaś transfer 
energii z silników do innego systemu 
zmniejszy manewrowość statku. Po¬ 
nieważ trudno byłoby w czasie walki 
pisać komunikaty do swoich kumpli, 
wprowadzono system makr i górą- 

cych klawiszy pozwalają¬ 
cych wezwać pomoc, wy¬ 
brać najbliższego ludz¬ 
kiego przeciwnika lub wy¬ 
siać jeden z predefinio¬ 
wanych komunikatów. 
Zmianie ulegnie również 
wygląd mapy, ale twórcy 
na razie wolą to przemil¬ 
czeć, Premiera XvT była 
wyznaczona na styczeń, 
lecz w ostatniej chwili 
przesunięto ją na koniec 
marca. 



ne różnych detali Gra będzie praco- 



CMR DIGITAL 

W-WA AL. JEROZOLIMSKIE 2 



GRY KOMPUTEROWE 


GRY PC CD RODM • PC 3.5” • AMIGA 
ENCYKLOPEDIE • PROGRAMY EDUKACYJNE 
NOWY DZIAŁ: NAUKA JĘZYKÓW OBCYCH 


DORADZIMY ZAKUP, ZAPREZENTUJEMY KAŻDĄ 
POZYCJĘ, UDZIELIMY WSZELKICH IFNORMACJI 



GRY TELEWIZYJNE 


SONY PLAYSTATION • 70 TYTUŁÓW 
SEGA SATURN • GAMEBOY 
PREZENTACJA NA 4 TELEWIZORACH 29” 



WYPOŻYCZALNIA GIER TV 

GAMEBOY • SEGA MEGA DRIVE 2 


SEGA GAMĘ GEAR • SNES • JAGUAR 



U NAS KUPISZ WSZYSTKO 

JOUSTI CKI ♦ MYSZY • FILTRY 00 MONI TORÓW 

ROZPOCZYNAMY SPRZEDAŻ 
KOMPUTERÓW I PODZESPOŁÓW 


WARSZAWA 

AL. JEROZOLIMSKIE 2 

TEL. 827-B7-73 

CZYNNY 

8-20 SOB. 10.17 






































































Wątek jwlilyczrift-ekim mmczny 
tuczy się głównie w miastach 


snych dynastii (poprzez śluby, naro¬ 
dziny potomków i ich śluby z dziećmi 
innych władców) Warto tez wspo¬ 
mnieć o religii, wybór pomiędzy re li¬ 
gi ą katolicką a pogańską ma duże 
znaczenie dla rozwoju sytuacji pori- 
czas gry. 

Grafika przygotowywana jest 
w wysokiej rozdzielczości, zaś pły¬ 
nąca prosto z płyty CD muzyka ma 
wprowadzać w średniowieczny kli¬ 
mat. Podczas gry będzie można 
obejrzeć rendercwane wstawki. Ca¬ 
łość wygląda na prawdziwie wybu¬ 
chową mieszankę 
* najlep- 


o udanym debiucie (LEW LEON - 
opis: SS ł 42) firma LERYX LONG- 
SOFT nie traci czasu i przygoto¬ 
wuje kolejny produkt. CLASH to gra stra¬ 
tegiczna rozgrywana w realiach świata 
fantasy, w której zadaniem gracza, jako 
króla jednego z państw, jesl podbój no¬ 
wego kontynentu. Król ma wpływ na 
ekonomię, politykę i działania militarne 


szych cech WAR- 
CRAFT 2, CIVIU- 
ZATION 2 i SET 
TLERS 2 Już nie¬ 
długo przekonamy 
się o tym, bowiem 
premiera gry za- 
powiadana jest na 
wiosnę 1997 roku. 


IERYK LONG50FT 
+ CD PROJEKT 
PC CD 


swego kraju (łącznie z dowodzeniem od¬ 
działami podczas bitew, które przedsta¬ 
wione są w dobrze znanej konwencji ala 
WARCRAFT 2). Oprócz działań rnilitar- 
no—politycznych, gracz rozbudowuje in¬ 
frastrukturę królestwa - buduje drogi* 
zamki, twierdze, szkofy, mosty, koszary 
itp. W miarę upływu czasu można ulep¬ 
szać postawione już budowle, a wraz 
z osiągnięciem wyższych poziomów 
, , technologii gracz otrzymuje do- 
j| d alkowę możliwości działania. 
4*^ W rozgrywce może uczestni- 
JEfcJp-* czyć jednocześnie pięciu 
i nn^y przy czym dowd- 

'SjPjK j [ nego gracza (lub graczy) 
■y-’ M może zastąpić komputer, 

i ■ ff ( któremu można zdefinio- 

wać osobowość (wybrać 
\ T ; : f poziom inteligencji, agre- 
sywność, określić realizo- 
r ĘJf wany przez niego model tak- 
/ \ 'IW tyczny) Bardzo ciekawie za- 
A powiodą się wątek polityczny 

* - w CLASH dyplomacja jest 
v % ( jednym z kluczowych ele- 

I \ mentów rozgrywki. Możliwe 
Ma \ jest nawet tworzenie wla- 


Jjf/ Wstępne 
f'T projekty id- 
¥ nierzy wcho* 
dząeych 
-w’ skład wystę¬ 
pujących u gry 
tMziatów* 


Kolejne fazy przygotowywania ani 
mv wartych scen przerywnikowych. 


7e»tr|*r l«iarr 
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Jaku przerywniki służą wspaniałe 
renderuwam pitny 


P odczas gdy w USA rozpoczyna 
się prawdziwy boom na japońskie 
gry RPG, do Europy la moda do¬ 
piero dociera. Mało kie zdaje sobie spra¬ 
wę , że w skądinąd znakomitym DIABLO 
lwią część rozwiązań zapożyczono wte- 


towując swój najnowszy produkt, grę RPG o tytule 
FINAŁ FANTASY 7. Dla potrzeb gry kreowany jest 
najpiękniejszy ze wszystkich slworzonych dla gier 
video światów, rządzący się swoimi prawami Na 


niespotykaną nigdzie dotąd grafikę to 
warzyszącą wędrówkom gtćwnenc 
bohatera składają się jedne 
z najdroższych rysunków na 

w grze nie występują 


Występują- ^ 
cc w grze po¬ 
stacie sq ony wiście 

mango we, łV koń¬ 
cu to japońska era 


świede _ 

sceny z udziałem znanych aktorów, 
gigantyczny budżet gry przerost na- 
wet WIMG COMMANDER 4 r a to za Ęg M 
sprawą zaangażowania w produkcję ze- | 
spotu liczącego kilkaset (!) osób. 

Na dwóch płytach CD starano się zognisko- 
^ wać prawdziwą esencję gry ||r 
RPG i uczynić ją atrakcyjnej- 
£4* szą od wszystkiego, co było IBS 
" do tej pory* W ciągu trzech 

dni sprzedało się trzy miliony I' ' 

U 1 * kopii FINAŁ FANTASY 7 1^- 
E w samej Japonii! O popularności lflM| 
" gry może też świadczyć fakt, zc I 
zach od n i e br arżo we pism a w swo - BflHj 


(widoczna na ekranie \ ĄJ 
postać, izometryczny 
rzub walka w czasie 
rzeczywistym). TM ^ 

Doskonale znana .a a 
w kraju kwitnącej wiśni J 
ze swoich poprzed jł > I 
nich ty! ułów firma ja w 
SGUARESOFT Ś0 i 
szykuje prawdzi- 
wą inwazję na cat> świat, pr^ygo- 


ich odpowiednikach naszego 
Rzutu Okiem pisały o grze już 
kilkanaście (1) razy. Jeśli FF7 
odniesie sukces poza Japonią, 
zaleje nas prawdziwa fala gier 
podobnych do tej. 

SGUARESOFT 
P€ CD/ PSX 


Tl FF7 walka została pwbjełona tut 
tury. A r fV myślcie jednak, że kamera 
stot w miejscu! 


Tak wygląda właściwa gra z główny m 
Żóttowfosym bohaterem 




Grafika w FF7 tv przykład prawdzi¬ 
wego talentu, połączonego ze zna ko 
mity ta warsztatem 












































































































































































' ^zyż^frcni GHTER zr't' I. 
WILŁI^ON i zl ' sku Łmy. 
3RION IM 1 A 2 ABRAMS : m 

f EN - f tu |'ld- icfV {fcyłfOt* - Ł f lufi i 'i- 

'.tu i lany gów . jll i. .i -j.=■- ■ 

rasy ZfciTiia zofę-i>.\• c,. zr \, 
pp |</.^ > jest 1,ve^|a ?r 
-i_ J r. J='lf: V/ r. j| u 7 t. Jri. :• 


CRICKETB7 IlT^ioic 

golfa to rm pęwfo zagr? 
też w krykieta. 

CYBERDOME klon ODOM 
nic dodsr, nir ująć 
C 11S - nb jednej ze skoloi 
zoranych planet tikrywają si» 
terroryści, musisz ich nauczy 
szacunku dla wtadzy 
DOMINION przyjemna 

strategia, musisz sKdomzo- 
wać układ kosmiczny \ nckc- 
nać wrogie rasy 


fteRk].« - m jłr<!& 

isn czus znarzóterba^iii ą 

INTERSTATE^ . 'IV ,h 

?0. naaa-z se? feerc^iwą. 

I tUzdj-i. 

JACK NICKLAUS GOLF 4 

-jczhszrfic: 'itjjr.y m ’ 


F1GHTER DUEL SPEC LAL 
EDITIO N - v t 'B\ '-|^ tu* -i. 

"r 16 m ii itaila 

I \Y,ęC * 3 faron 

FUOHT COMMANDER 2 

Uar nr zrfn lotniczego J , 
/jonu. 

FLIP OUT! 

*dcrowe kloc - - gra logice £ 

FRONT PAGE SPORTS* 
BASEBALL PRO *96 SE- 
ASON - h •-eball w n^jlep- 
szym wydaniu. 

FRAG1LE ALLEGIANCE - 
strategiczny podbój ko j 
FREE ENTERPRISE Mr 
l&pia ś M i jm' *rv» 


DRAGON LORĘ 2 - konty¬ 
nuacja prawdziwego Drzebo- 
ju ^rzygodówka tanta ■ 
_ płynną grafika 3D> J;! . 
‘ ■moczy Rycerz musisz mieć 
woj ego smoka " Mara 


LINKS LS PRO GOI 

Ikoii-jny . 

LOSE YGUR MARB 

!i*J" liłV i: . . !i ‘ 1 


udnatek wziąć udział 
v świętym turr^u Dolina 
Snów. 

DROWNED GOD - pC 

dówka r najlepszym u, i . 
z kosmitami w rongłó ■ 
EATMY DUST -d' iz 
kierownica opancerzonej t:r. 


BALDIES - kolejna strategia 
w czasie rzeczywi^ym - na- 


BAN Z Al BUG - wbrew na 
zwie jest to bardzo zręczno 
idcrwy symulator lotu 
BATTLEGROUND: WA- 

TERLOO - następna część 
serii BATTLEGROUND, może 
tym razem Napoleon wygra? 
BATTLE SPORT - fuliiryśtycz 
na gra sportowa dla brutali. 
BLŁJE IDE - przygodowi 
dla prawdziwych inteiektuali 
ftów uwreJbiajacyc sztukę 


XANDER 


A 10 CUBA - svmularor lotu 

> T. - ł 

H 7 * re i * ’r : l n\ ponad 
Kubą r :trzeiasz. 

ACE VEWTi!RA - psi ddek- 
i/w na trecie zaginionych 
twterząt 

ADVANCED C1YILIZA* 
TlON wiadomo ccL^ ^ 
■] r ' - V .5 ?CvC I ii.tr, I ruzwijs" 
łybraną i/wjlizaję. 
AGEOFSAIL strategia dla 
111 aryni: . J . uwm biejacych 

gizmiąi e działami aglowc 
AIR WARRIOR 2 - u 

Asem potworzy 
iv i lub II Wqree Światowej? 
A U EN TRILOGY ośli ni. 
&z’j£Z ttby Jbty wyl?,t < ł 

- - - , , i : • -«• |q 


11 ou^iM£j.-’Cc;'- 

MICRO MACHINES 2 

/l\ŚL ł ql I ■ ‘ ‘ :• i- i 


K -Óji: L 

ida i 

zopi P0i>vd3 r: ‘ 
wTfco Mfł Cliirnu 
ODDBALLZ - kentyruacjE 
DOUl i GA Iy r p f s 1 ^ 
Zbj^laio tulJT • 


ATLANTiS niemterak- 
i iir ż rnc zaimufe prai^e 
■ i,'.B i naprawdę Wdfie jt 3 Ll 

od^ z?m\b. i ■ yry! 

Bt na Aifentydziu. jeszcze 
Ipj j ua 1 -'kt-r. Jdowne 

ronnsr.nci i - t. '- za¬ 


grań a W p£ijit r wets 

ćmy jećtm 1 zd£U‘ 
ndyu- ! rni rjp u 


^■n' Uwaga, 

■V jeszcze nie 

Hr było: 2 w 1! 
Wg Po raz pierw* 
Wm szy w historii 
w świata wypusz* 
czarny podwójnego 

kom- 


■ I Ym W20r 

i ^ ych kopertach, od dziś do- 

równujemy standardom świa- 
towym - oba krążki siedzą w wy- 
godnym, bezpiecznym i estetycznym 
plastykowym pudelku i oba są - uwa- 
gai - w cenie jednego. Czy to nie wspa* 
m^Ę niałe? Specjalnie dla was przygotowatr- 
^ śitiy niespotykaną dotąd liczbę dem - bli¬ 

sko 100 niesamowitych tytułów, w tym jedna pełna 
Za po wił da się prawdziwa uczta bogów!!! 




































































































































































GAftiOAF i znów dołki 



P1NBALL 6 HILD ER - fajne są bi! 
dy s ale jaka fetiocba zaprojektował- 
własny stół! 

POWER $LAVE - 
DGOM w labiryn¬ 
tach piramid' 


PFLAY FOR 
ATH - mordol 
2 D, godne łanów 
MORTAL KOM BAT- J 
RALLY CHALLENG 
RE BEL MOON RlSlI 
REDMECK RAMPA* 
rabin i strzelam! 

SACRED MIRROR 
OF KOFUN - pod¬ 
wodna przygód ów- 
ka r a mcznj intern Pi¬ 
ły wny film. 

SA I LOR MOON - 
Usagi biega po 
ekranie i krzyczy fxi japońsku. 

SCARAB - w Starożytnym Egipcie wy fi 
smici. < ty ob*> rwujesz wsżystKC z własne! 
ty wy i musisz >* bronie. 




o 


» TJT 


rau.v - w^mmm 

bierasz wózek trasę, rożne parametry i zas 
wasz w ultrarcalistyczny ni terenie 
SIMCOPTER - ponad miasidfra S!M 
łatasz hcłikopierktem kierując dziaJ. 
policji, straży póżai nCj i wojska, 

SfMGOLF to me tyle colt, co ody 
STMPARK kolejny $IM. 

SLAMTILY - nowy ffippcr, nowo 
STAR COMMAND REVOLUTION - 
raz ł:olejny toczymy bitwy w kosmosie 



STAR TREK: STAR FLEET ACADEMY 

zostań adeptem kosmicznej akadeiral 
STARS - kosmiczna , Cywfeacja 
STREET RACER - wyścigi w stylu MAR 
SURFfUCE TENSION feśJi podobał d 
TERMINAL VELOCITY, to również pclubfsz. 

TAKE YOUR BEST SHOT - niesamowita 
lekcja ani mac]i, rysunków , screensaverów rtp. 
TEST DRIVE GFF-łłOAD - przyjemnie jest sobie 
po prostu pcyfiżdzić, 

UGERSHARK - latacz strzelasz i jest tajnie. 

Tl MELA PSS - Atlantyda naprawdę istniała 
TC MB RAI DER - tego clemka jeszcze nic widz 
liśde. Większe od poprzedniego, zawiera 6 
TUNNHL Bi - poduszkowiec w korytarzach ko; 
YERSAS LLES -■ prawdziwie dworska irLyga! 

ViRTUAL POOL'95 4 dawno nie było bilarda 
WIZARDRY 7 - uwaga, pełna graf" Kto ni 
pamięta tego historycznego Już role pi 
Czary, magiczna broń, różne rasy i 
ny świat. Naprawdę mato jest csoti To 
udało się ukończyć ię 

WORLD CLASS 
CATHLON - 

wa olimpiad? rz^i 
tem i tak datej 
XARGON: BEYO 
REAUTY p 

mówka .. uezfol ra. 
i czce 
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Claw 

Conguest Earth 
Dark Colony 
Dark Re igr: 

Dorninion 

Einperor of the Fading Sun 
Hxtreme Assault 
Flight Phlimł ted 2 
Jazz Jackrahbit 2 
Łask Expres£ 

Łask Riteś 
Mantra 

HeftćL for Speed 2 
Return to Krondor 
Riot 

Subculturę 
The Gulvering 
Treasure Hunter 
unreal 
Warbreecis 


OPISY; 

Amber: JoumeyS Eeyond 

Archi me elear i Dynasty 

Bad Day or> the Ml dway 

City of Łost Children. 

Countdown 

Crystall Skuli 

EEscape froin Horror land 

Hero*s Ouest 2 

Hero's Ouest 4 

Kingdom; The Far Reache8 

Koala Lumpur 

Loom 

m.a.x. 

Myst 

Obsidian 

Pandora Directive 

Sacred Mirror of Kofun 

TrtaeLapse 

CHEATY; 

Batman i Arcade Gamę 
Death Rally 
Diablo 

Fragile Ałlegiance 
Herce u ot Might & Magie 2 
Lords of Realita 2 
Marathon 2 Durand a 1 
MTG: Battlemage 
KB a 97 Bditor 
NHL .97 Fditor 
Privateer 2 
Rockat Jockey 


PATCHE: 

3rd Reich 
A10 Cuba 

Aye of Rifles vl*3 
Avarice: Finał saga 
Allen Trilogy 
Baltiies 
BafctleCruiser 
Battleground: Antietam 
Battleground? Shilph 
Battleground: Waterloo 
Black Knight 

Blood&Magic 
C avewars 
Cbesemaeter 5000 
D 

Drowned Gcd 
Death Rally 
Daggerfall 


Deadlodc 
Deśeent 2 
Destiny 

Emperor of the Fading Sun 
F22 Lightning 
Flying Corps 

Front Page Sporta: Football Pro 
Hind 

IndyCar Racing 
JetFighter 3 
MS Flight Simulator 
H,A.X, 

Magię the Gathuring: Battlomage 
Mechwarrior 2 i Ghoet Bear Legacy 
Microcosm 

Konday Kight Football 
Monster Truck Madness 
Mato Fightars 
NBA Fuli Court Press 
Over the Reich 
Pinball World 
Phantasmagoria 2 

Ouafca 

Ouaterbat Club 
Radlac 

Screatner 2 
Scorehed Planet 
Shattered Steel 
Star Trek Borg 
Titanic 
Tomb Raider 
Toshinden 
OSNF'97 
wages of War 
WarWind. 

Whlplash 
WinQuake 
Wooden Ships 

SHAREWARE; 

AKJ 2.5DA 
Baryon 

Chickens Erom Bell 

Civll War General Scenarios 

CraftGen32 

CuteFTP 

Darkhour for Quake 
Diablo Desktop Theme 
FireFight Theme s 
Image Alchemy 1.9.1 
Offset vl.2 
Logieal Manga 
Monster Truck Madness 
BfŁor eCraf t 
pkSlP 2„04G 

Plutonium Pack for Duke Nukem 3D 

OuakeWorld 

QuickView vl.03A 

RAR 2.00 

Santa Slayer 3D 

Trick Wave 2.1 

VOC2WAV & WAV2VOC 

WHAM 1*33 

WinZip 6.2 

REDAKCYJNE; 

Kącik Lotniczy - F-15 

Kombat Korner 

Hanga Room 

Koiabat Story 

Dzieło plugawe 

Kącik X-Files 

Listy od Czytelników 
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U DoomTro&per 

przede wszystkim ich fan 
lastyczny sztafaz, swoisto 
reguły gry, no i oczy/iście 
cała la kolekcjonerska ide¬ 
ologia. Każdy system kar¬ 
ciany osadzony jest w ja- 
\ kichś fantastyez- 

nycn re- 
aliach, 
naj 

f yfeNjf VJ cz *5 ■ 

t / ścicj 

F BBF /z a - 

/ czerp- 

J niętych 

■Ł / z gier tabu- 
Ł^ y y j lamych lub 
/ głośnych fil- 
1 ’ ^ / mów. Podczas 
X rozgrywki gracze 
/ wcielają się w role 


sze. Jak to zrobić? Jest na to kilka 
sposobów. Po pierwszej możesz do¬ 
kupić jeszcze jeden starter lub nawet 
kilka, licząc na to r ze obok kari ped 
stawowych znajdą się te, których 
jeszcze nie miałeś. Ponieważ jednak 
startery są dosyć drogie - w Polsce 
kosztują one ok 30 zt, lepszym roz¬ 
wiązaniem wydaje się zakup tzw be- 
o sterów, czyli małych pakietów kart, 
liczących kilka do kilkunastu sztuk. Co 
prawda, takie zestawy są niezbyt pro¬ 
porcjonalnie tańsze - do 13 zt, aie za 
to prawdopodobieństwo natrafienia 
w nich na karty cenniejsze jest o wie¬ 
le większe niż w talii podstawowej. 
Ponadto wydawcy często wypuszcza¬ 
ją na rynek limitowane edycje wyjąt¬ 
kowych, nigdzie dotąd nie spotyka¬ 
nych kari właśnie pod postacią bo- 
osterćw. O ile więc kupisz kilka ma- 


r r in JTji |i. p. 

I- 1 !!! Lhj,f w 
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łych pakietów, zy- 

skasz v, ten sposób MB 'J\. 

karty jeśli; nie cen- Mfi 

niej sze, to na pew- 

nc lakie, których 

dotychczas jesz- ^ 

cze nie miałeś 

Te, które się po- \ / 

wtarzają, lówniez 

możesz wyko- J 

rzystać, wyrme- BI h 

niajac się ze V> 

y rn i 
otrzymując 
w ten sposób 1,1 
inne. Rzecz jasna, i tu obo- 
wiązuje pewien kurs - rzadkie BB 
okazy mogą etę kosztować wielo Bp 
kart. Prawdziwi desperaci po pro- w 
stu kupują poszukiwane przez B 
siebie karty od innych graczy, sto- B 
no za nie płacąc, nieraz nawet wie- ■ 
tokrolnośó ceny startera. Jednak 1 
jest jeszcze jeden, diyba najcie- 1 
kawszy sposób poszerzania kolek¬ 
cji. Twórcy gry proponują, aby stawką 
w każdej rozgrywce była pula kart wy¬ 
łożonych przez wszystkich graczy. 
W tej sytuacji zwycięzca zgarniałby 
całą pulę Nie trudno sobie wyobrazić, 
jak zacięty stałby się pojedynek, 
w którym stawką by ty by karty najcen¬ 
niejsze dla wszystkich stron. Toż to 
prawie hazard! 

W ciągu paru ostatnich la! gry- kar¬ 
ciane zdobyły sobie tak wielką popu¬ 
larność, że utworzyła się wokóf nich 
cala infrastruktur a”. Powstały kluby 
zrzeszające miłośników karcianck, 
organizowane są liczno, nawet mię¬ 
dzynarodowe turnieje, w których 
główno nagrody sięgają i kilku tysięcy 
dolarów! Na Zachodzie wydawane są 
pisma poświęcone tylko grom karcia¬ 
nym; do najsłynniejszych z nich nale¬ 
ży zaticzyć „Duelłsf {nagroda dla naj 
lepszego pisma branżowego w 1994 
roku), ^Conjure" i „Sery©*. Na ich ła¬ 
mach można znaleźć artykuły strate¬ 
gii gry i budowania talii w różnych 
systemach, recenzje nowych produk¬ 
tów, listy kar! i cenniki poszczegól¬ 
nych okazów oraz przeróżne rankin¬ 
gi, Kredowy papier bije po oczach ko¬ 
lorami cudownych ilustracji najlad- 


określonych postaci z tych światów, 
stają na czele armii, rzucają czary L 
toczą ze sobą wojnę, której zasady 
są jednak o wiele bardziej złożone niż 
w tej, jaką znamy z dzieciństwa. 

Każda karta to miniaturowe dzieło 
sztuki. Górną połowę zajmuje śliczna 
ilustracja, najczęściej wykonana 
przez znanego artystę, bądź tez zdję¬ 
cie z filmu, zas poniżej znajduje się 
krótki opis działania karty. Grafiki są 
wspaniałe i nie ma się co dziwić, że 
wzbudzają chęć ich posiadania. Wie 
lo osób rzeczywiście kolekcjonuje 
karty nie dla ich wartości, jaką przed¬ 
stawiają w grze a właśnie dla walo¬ 
rów czysto estetycznych. Choć z dru- 
giej strony, obrazki jedynie ilustrują 
efekt działania karły, a to on właśnie 
ma decydujące znaczenie podczas 
rozgrywki, Ogólnie biOFąc, l^arty re¬ 
prezentują konkretne postacie, ich 
umiejętności, różne przedmioty i zja¬ 
wiska, miejsca i wydarzenia niezależ¬ 
ne od graczy. Oczywiście, wariacji na 
każdy z tych rodzajów jest cała masa 
i ogólna suma kart jednego systemu 
częstokroć sięga kilku setek. Co cie¬ 
kawe, są karły podstawowe i w grze 
niezbędne, ale są i lakie, które nie tyl¬ 
ko mogą się przydać, ale i zwiększyć 
szansę na zwycięstwo. Żeby było 
. śmieszniej (a raczej trudracj), le 
B najlepsze z nich są zarazem naj- 

■ rzadsze i zdobyć je najnudniej. 
V Aie na tym przecież polega cała 

■ zabawa - aby zebrać talię najlep- 

■ szą i niepokonaną. 

I Ktedy zdecydujesz się pobawić 
1 w jakąś karci ankę, musisz najpierw 
' zakupić Im starter, czyli talię pod¬ 
stawową, umożliwiającą grę. Pudeł 
ko startera mieści w sobie kilkadzie 
srąt różnych kart oraz zminiaJuryzo 
waną instrukcję, dzięki której poznasz 
zasady gry. Wśród znajdujących się 
wewnątrz kart znajdziesz tylko te naj¬ 
bardziej podstawowe, powszechne 
i najwyżej kilka rzadkich Zagrać już 
możesz, aie nawet przy zastosowaniu 
najlepszej możliwej strategii na zwy¬ 
cięstwo nic masz co liczyć. Nie masz 
wyboru, musisz zaopatrzyć się w lep- 
. sze karty, tc rzadsze, a jeszcze lepiej 
te najrzadsze i zarazom najsilnicj- 

VKuU' - 


o wielo rzadziej od innych, rta których 
np. pojawiają się zawodnicy słabsi, 
Oczywiście, takie karty zdobyć jest 
najtrudniej i to one są dla kolekcjone¬ 
rów najcenniejsze Trzeba nieć praw¬ 
dziwo szczęście, aby upolować taki 
okaz. Można go również zdobyć drogą 
wymiany, poświęcając kilka kart słab¬ 
szych, najlepiej tych, których posiada 
się po kilka. Wystarczy trochę cierpli¬ 
wości, kolekcjonerska żytka {którą ma 
chyba Itazdy), a frajda jest wprost nie 
ziemska. Nieslety w Polsce zabawa 
jeszcze się nie przyjęła, bo tez nikt jej 
lu specjalnie nie lansował, jeśli nie 
brać [xxł uwagę kolorowych naklejek 
i specjalnych albumów dla rajmłod- 
szych No i oczywiście znaczków 
pocztowych, nie obrażając filatelistów. 

Systemy gier karcianych są czymś 
pomiędzy zwykłymi grami karcianymi 
a zabawą w kolekcjonowanie kart 
z baseballistarri Sląd zresztą ich na¬ 
zwa Colledfble Card Games, czyli 
(jak tłumaczą to polscy wydawcy) Gry 
Karciane dla Kolekcjonerów, a po¬ 
tocznie - po prostu Jcarriankr, Od 
zwykłych gier karcianych od- 

różnią je 


C hyba nie ma kogoś takiego, kto 
by przynajmniej nie słyszał 
o brydżu czy pokerze Nie po¬ 
mylę się, jeśli powiem* że każdy z was 
zna co najmniej kitka różnych gier kar¬ 
cianych, Wystarczy jedna zwykła talia 
kart, od dwójek do asów, aby zagrać 
w wojnę, mak20: oczko czy choćby 
postawić pasjansa (na przykład pod 
Windows). Oglądając filmy amerykań¬ 
skie, może nlekróizy z was zwrócili 
uwagę na popularne wśród młodych 
ludzi w Stanach hobby, polegające na 
kolekcjonowaniu kar! z basebaElistani, 
futbotistami, koszykarzami czy nawet 
samochodami. W zabawie ą chodzi 
o zebranie cafej talii, a to wcale nie 
jesl zadaniem łatwym. Najlepsze kar¬ 
ty, np, z wizerunkami najsławniej¬ 
szych baseballisiów, 
występują ^k 
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mm Magie: tłu Gathering — 

dawały się przenieść ją na 
ekran monitora. Recenzję BI 
produkcji ACCLAIM triadę W 
okazję przeczyłaś w tym nu- V 
merze SS. Nawet rnsnęofite Bpi 
doczekali się swojego systemu H 
- o Ani-Mayhem dowtóe się B 
w Ma nga Room. 1 

Do innych głośnych tytułów 1 
należy niewątpliwie Spellfire, 1 
oparły o najpotężniejszy system 
RPG Advanced Dugeons & Dra- 
gons czy Ragę wydany w oparciu 
o św iat gry Wemwotf: Ihc Apocalyp- 
se (Wilkołak: Apokalipsa - wyda¬ 
ny po polsku). Bardzo gtośre 
są systemy rozginające się w ; 
w realiach znanych nam z po ^ 
putamych li lnów, jak chorzy Star 1 
Wais, Highlander (Nieśmiertelny) j 
czy nawet The X-Fites 1 


nie|szych kart. Prawdziwi kolekcjono- 
rzy i malkontenci mogą zakupić spe¬ 
cjalna klasory do przechowywania 
kart, przezroczyste, foliowe koszulki 
nakładane na karty podczas rozgryw¬ 
ki (aby się nic niszczyły) lub toż do¬ 
datkowe akcesoria, choćby takie jak 
pozłacana (!) wskaźniki liczby punk* 
(ów żyda do MTG. Czego to ludzie 
nie wymyślą? Ba, a czego nie kupią!? 

Wszystko zaczęło się jakieś cztery 
tata temu, kiedy pewien facet, nazw i 
skiern Richard Garfiekk wymyślił i wy¬ 
dal pierwszą grę karcianą Magie: The 
Gathering (MIG). Ten system nie 
dość, że był pierwszy, to jeszcze oka¬ 
zał się na tyle dobry, by do dziś utrzy¬ 
mać się w czołówce kilku najpopular¬ 
niejszych, A trzeba przyznać, że 
obecnie konkurencja jest liczna (na 
rynku istnieje ładne kilkasel tytułów). 


ciichiintuH' 


mecznosci stosowa¬ 
nia przemyślnych 
taktyk niż w groma¬ 
dzeniu 


kolejnych, 
■" " rzadszych kait. 

Gry karciane podbijają świal do 
spółki z systemami fantastycznych 
gier bitewnych opartych o figurki. 
Wszelkie dane statystyczne wska¬ 
zują na to, że powoli wypierają kla^ 
syczne RPG z rynku gier fanta¬ 
stycznych W tej sytuacji wydawcy 
mogą ratować się tylko w jeden 
sposób - przerabiając roi pieje na 
karcianki. I czyni tak większość do¬ 
tychczasowych gigantów tej gałęzi 
rozrywki. W elekcie gracze żało¬ 
wani są coraz większą masą kari. 
coraz bardziej koto rowy di. Czy 
jednak wszystkie z nich zasługują 
na uwagę? Zdecydowanie nie, 
o czym świadczy choćby fakl + ze 
MTG wciąż jest na topie. 

Hunter 


prowadzi wyniszczającą walkę z od¬ 
rażającymi legionami ciemności. 
Karty przedstawiają znanych z gry 
bohaterów ludzkości, demonicznych 
przeciwników, broń, czary i różne 
misje, Gracze stają się członkami 
potężnych korporacji, których zada 
niem jest zachowanie równowagi sił 
w Układzie Słonecznym, W rzeczy¬ 
wistości każdy z nich pragnie tylko 
powiększenia swej władzy. Druga 
spolszczona karcianka, Kul opiera 
się na kontrowersyjnej grze tabular¬ 
nej pod tym samym tytułem i jest 
przeznaczona raczej dla graczy 
starszych - nie tylko ze względu na 
trudność rozgrywki, ale także z uwa¬ 
gi na treść. Co jednak 
ciekawe, sita tego syste- 
mu leży raczej w ko- m 


Karcianki dotarły i do nas. W skle¬ 
pach RPG można kupić startery 
i boostery do najpopularniejszych 
systemów. Niestety, jedynie w wer¬ 
sji oryginalnej - próby spolszczenia 
niektórych kardanek podjęty, jak 
dotąd, trzy wydawnictwa. Firma ISA 
zapowiada wydanie polskiej instruk¬ 
cji do MTG, Copernicus Corporation 

wydał przetłumaczoną grę tllumina¬ 
li; New World Order, natomiast 
MAG wy kazał się podwójnie, wy¬ 
puszczając dwa systemy, także 
w pełnej polskiej wersji językowej. 
Oba są dziełem szwedzkiej firmy 
Target Games AB, oba opierają się 
na systemach RPG i oba należą do 

DoomTro- 


europejskiej czołówki 
oper osadzony jest w realiach Kro 
nik Mutantów, czyli w św i ecie odle 
gtej przyszłości, 
w której ludz- 
kość 
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T EKKEN 2 powalił na kolana 
wszystkich posiadaczy Hay- 
Station. Ta znakomita gra do 
niedawna uważana była jako najlep¬ 
sze mordo bido na konsolę PSX. To 
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orientalnych (wreszcie!) utwo¬ 
rów w Irzęch wersjach każdy 
(NAMCO robi dooobrą muzy- | 
kę, choćby TK2 czy RRR), 
wspaniałe odgłosy wydawane 
przez zawodników podczas 
wałki i świetny angielski zapo¬ 
wiadacz i narrator. To właści¬ 
wie tyfe r jeśli nie liczyć szczę¬ 
ku odbijającego się od siebie 
oręża. Ach, są przecież jesz¬ 
cze wspaniałe,.. 


Yoldo to bez dwóch zdarł 
rodzony brat i reddy*ego Krugera. 


było w zeszłym roku... W 1997 NA¬ 
MCO atakuje ponownie, przenosząc 
do domów swój ostatni hit z automa¬ 
tów: SOUL EDGE. W mordobściu, 
którego akcja powaca czasem do 
okresu średniowiecza, spotyka się 
dziesięciu walczących różną bro¬ 
nią zawodników. 


WOJOWNICY 


Oczywiście, różnią się od sie¬ 
bie. Hwang, Mitsurugi i Sieghied 
walczą przy pomocy mieczy (przy 
czym ten ostatni włada wielkim, 
dwuręcznym wynalazkiem), chiński 
mistrz U long używa numchaku 
(yeahl), ogromny barbarzyńca Rock 
tnie nieprzyjaciół dwu ręcznym topo¬ 
rem, Taki (rinjEHgirl) doskonale radzi 


Cenantes to prawdziwy ki ller , 
wakzy dwoma mieczom* mający¬ 
mi na oko ze dwa metry di ugości. 

sobie z matą kalaną, a Seung Mi¬ 
na trzyma w rękach kij zakończony 
ostrzem. Jest jeszcze kapitan pi¬ 
rackiego statku, Cervanles, które¬ 
go oręż stanowią dwa gigantyczne, 
śmiertelnie nfe bezpieczne ostrza. 


Tak, ta gra naprawdę tak wygląda! !f 

Oprócz podstawowej dziesiątki są 
przynajmniej Irzy ukryte postacie. 


GRAFIKA i DŹWIĘK 


Na początku intro. Czegoś takiego 
jeszcze nie widziałem! Wyrenriero- 
wane dla potrzeb SOUL EDGE intro 
kładzie na deski wszystkie intra całe¬ 
go świata zebrane do kupy. Prawdzi¬ 
wa rewelacja, grę warto kupić dla 
otwierającej sekwencji FMV (na 
szczęście NAMCO dodaje za darmo 
grę...). Dałoj, gdy rozpoczyna się 
walka, kolejny szok. Tnące powietrze 
miecze pozostawiają za sobą smugi 
światła, miejsca zetknięcia się oręża 
z ciałem punktowane są wybuchami 
Kamera wariuje przy każdym rzucie 
(podobnie jak w TK2), animacja jest 
generowana ? szybkością 30 klatek 
na sekundę Z przepychem graficz¬ 
nym SOUL EDGE nic może się rów¬ 
nać żadne konsolowe mor- 
dobicie; TOSHINDEN 2 przy 
SE wygląda jak wielka ka- 
szana złożona z przypadko¬ 
wo dobranych pikseli, a VF2 
jak stojąca w miejscu nie¬ 
zgrabna ciężarówka. W kwc- 
stiLdźwięk u - jest dziesięć 


Kopią tyłek! Są Ir ój wy miaro we, 
podobnie jak ich tła! Koniec z obraz¬ 
kami w tle, jak w TK2. Dodano całą 
masę efektów specjał 
nych. Na arenie Rocka 
trawa ugina się przy 
każdym podmuchu 
wiatru, razem z U 
Longiem płyniemy na 
małej tratwie rwącą 
rzeką (ludzie, ona za¬ 
suwa po wodzie!). Na 
niektórych walczy się 
o świcie (właśnie wstaje 
słońce, postaciom rosną 
cienie), na innych pod 
wieczór (zachodzące 
słońce świeci prosto 
w oczy gracza) Ma¬ 
my też trójwymiarowe 
tła. Najmocniejszym 
punktom SOUL EDGE 
jest jednak... 


WALKA 


Nie myślcie, że skoro w SOUL ED¬ 
GE walka toczy się na miecze, to przy¬ 
pomina tę znaną z dwóch części TO- 
SHINDEN, To zupełnie nie tak. Po 
pierwsze, SOUL EDGE stanowi rozwi¬ 
nięcie serii TEKKEN, gdzre zarówno 
jej fan, jak i zagorzały przeciwnik mo¬ 
że znaleźć 


Ccmmtes i jego olbrzymie kosy w 


* * 


aea 


mr mw e 




,-Ł. 


więcej niż 
przypuszcza. 
Podstawowe 
sterowanie to 
2xBroh 1 Noga 
i Blok (blok 
pod przyci 
skiem, nawet 
NAMCO od¬ 
chodzi od trzy¬ 
mania Jyłif), 
możliwe jesl 
zdefiniowanie 
reszty przyci¬ 
sków jako 
kombinacje 
potrzebne np. 
do rzutów. 


Oto Sotdedge, boss * w którego zmie¬ 
nia się fruirtny (e nanieś. 
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► * 


_ * “Tli—* 








































































Jedna t nmanwwitych aren. Tutaj 
trawa ugina się t smagana kolejnymi 
podmuchami wiatru. 


w trybie VS Modet Prześledźmy to: 
skończyłeś Edge Master Modę jako 
Takr i tera? (w VS Modę) wybierając tę 
wojownczfcę możesz wyposażyć Ją 


Podczas weJki postać mozc ul racic 
bron, wtedy walczy jedynie przy po 


W tym ujęciu podziwiamy bidę majteczki Sopluty 


konsolę. TEKKEN 3? może spokojnie 1 
zejść na drugi pEan, ma godnego na¬ 
stępcę- Porównując SOUL EDGE do 
HGHTING VIPERS z Saturna, zde¬ 
cydowanie wygrywa produkt NJV 
MCQ. Odpowiedzią SEGA będzie 
l.AST ORONJC aJe o kiedy indziej 

Gulach 

Namco’97, Playstation 

Ocena: 99% 
Dostarczył: CM FE DIGITAL 


Hwung skopuje biedną T aki 
z ringu t prosto do wady. 


Podczas gry kamera nie przestaje 
szaleć , ciągle zmieniając ujęcia. 


w różną broi (są np trzy rodzaje mie¬ 
czy, wachlarz, sztylety, palka). Poza 
tym, w Edge Master Modę pojawiają 
się ukryte postacie, takie jak Han Miy- 
org (prawdziwy kozioł, mentor Hwan- 
ga) czy też Tanegashima. Edge Ma- 
ster Modę to wspaniały dodatek do tej 
i tak już supermiodnej gierki. 


mocy własnych rąk i nóg. Obecne są 
(znane z TFKKEN £] opcje Arcade, Ti¬ 
me Altack, Praetice H Survival, ale jest 
też genialny dodatek w postaci Edge 
Master Modę, To rodzaj przygody (?) 
składającej się z kilku połączonych ze 
sobą fabułą walk, które muszą być wy¬ 
grane w specyficzny sposób (np. trze¬ 
ba pokonać przeciwnika jedynie rzuta¬ 
mi czy leż wyrzucając go z ringu albo 
mając jedynie 15 sekund, czy wresz¬ 
cie: będąc otrutym - schodząca szyb¬ 
ko energia) W trakcie przygody po 
wygranych walkach c trzy mu je się bro- 
rie, które mogą być potem używane 


Han Myong to jedna 
Z ukrytych w grze postaci 
Tajna kozia broda „ 


NAM CO to bez dwóch zdań najlep¬ 
sza firma pisząca gry na PSX. Dopóki 
wydają gry, SONY może spać spokoj¬ 
nie. SOUL EDGE to zdecydowanie 
najlepsze ^ r - 

cie na tę 


et m? wojjr 
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Dół - Dół Przód - Przód - A/B 
Przód - Dół Tył - Dóf - DÓI Przód A/B 
Przód - Dół - Dół Przód - C/D 
Dół - Dól Przód - Tył - A 
Dół Przód - Tyl - Dół Tył - Dół 
Dół Przód - Przód - Tył - Dół - Dół Tył + BC 

Przód - Dól Przód - Dół 
- Dół Tył-Tyl - Przód - A 


Cyclone Slash 
Crescent Slash 
Resshin Zan 
Sake Attack 
Kogelsuzan 


F irma SNK to jeden i czołowych 
producentów automatów do sa¬ 
lonów gier. Wszystkie produkty 
firmy łączy jedna wspólna cecha - 
strzelaniny i mordobicia (bo tylko takie 
gry produkuje SNK) są dwuwymiari> 
we, a w środku automatu siedzi sys¬ 
tem NECM3E0. Trzy lała temu SNK 
wyprodukowało konsolę NEO-GEO, 
która stanowiła dokładne odwzorowa¬ 
nie syslemu tkwiącego w automacie. 
W rezultacie gracze mogli przenieść 
do domu wrażenia z salonu gier, bo 
gry byty po prostu identyczne. Konso¬ 
la nie upowszechniła się z bardzo pro- 


Power Special 


przez to na atrakcyjności. Osiemnasty 
wiek, feudalna Japonia, samurajowie 
i przyjezdni, wielki turniej, 15 postaci, 
które diametralnie różnią się od siebie 
niemal w każdym calu Jednak do 
rzeczy. Walka w SAMU RAI SPIRITS 
odbywa się przy użyciu różnych od¬ 
mian broni białej. Samurajowie i ninja 
posługują się swoimi katanami, reszta 
także posiada przy sobie coś małego 
i ostrego. Wyjątkiem jest Sieger, który 


HANZO 

Bpeppushurtken Tyl-Dół Tył Dół Dół Przód -A/R 
^Utsemi Chrzan BCD 

Utsemi TenduPrzód - Dół Przód Dół - Dół Tył - Tył - BCD 
Mozu Dtoshi Przód - Dół - Dół Przód - C/D 

l Kage Bushin Przód - Tył - Dół Tył - Dół- Dól Przód - Przód - AB 
ŁBakuenryu Przód - Dół Przód - Dół - Dół Tył - A/B 
Kage Mai Przód - Tył - Przód - Dół - Tył - BCD 
*ower Special Przód - Dół Przód - Dół - Dół Tył - Tyl - Przód D 


siej przyczyny Carly z grami były po¬ 
twornie drogie (ponad 150$), a spo¬ 
wodowane to było ich ogromną po 
jemnością (czasem i 30 MB). Rok te¬ 
mu światło dzienne ujrzała konsola 
NEO GEO CD, w której zamontowa¬ 
no czytnik kompaktów, zmniejszając 
w ton sposób certy gier i zbliżając je 
do poziomu standardowego, znanego 
posiadaczom konsol PSK czy Saturn. 
Oficjalne dane informują o 300 tys. 
konsol NEO-GEO w domach, a firmie 
SNK to pasuje* bo tylko oni produkują 
gry dla NEG GEO i wypuszczają 
maksymalnie 6 tytułów rocznie. 

SAMURAI SHGDOWN 2: SAMU¬ 
RAJ SPIRITS 1o pierwsza konwersja 
z NEO-GEO na PeCeta. Choć wła¬ 
ściwa gra ma juz trzy lata, nie straciła 


GALFORD 


Przód - Dół - Dół Przód - C/D 
Dół - Dół Przód - Przód -A/B 
Dół - Dół Tyl - Tyl - A/B/C/D 
Przód - Tył— Dół Tył- Dół - Dół Przód - A/B 
Replicator BCD 

y IfwistblJty Rzód - Tył - Przód - EW-Tyl - 6CD 
Power Special Przód - Dół Przód - Dół 


Strike Heads 
A, Plasma Blade 
Póppy Attack 

Shadow Ccov 


biega z pancerną rękawicą, oraz pa¬ 
nienka Cham Cham, uzbrqona w bu- 
merang. Jednak podczas pojedynku 
broń noże ulec zniszczeniu bądź też 
wypaść z ręki wojow nika i znaleźć się 
na ziemi, a wówczas wojownik może 
liczyć tylko na siłę własnych pięści 
Jest 5 podstawowych ciosów: A - 
słaba ręka, B - mocna ręka, C słaba 
nogą D - mocna noga oraz A+B - me- 
gamocna ręka; przy czym ręka oczywi¬ 
ście odpowiada trzymanej w niej brom 
Zapis A/B oznacza, że kończąc cios 
można użyć dowolnej ręki (podobnie 
jak C/D dla nogi). Standardowo, gdy 
pasek na dole ekranu i napisem Power 
wypełni się, można wykonać mega- 
mocny cios zwany Power SpedaL 
Można też, poprzez zaatakowanie naj¬ 
mocniejszym ciosem (A+B) przy peł¬ 
nym pasku Power, efektownie zakoń¬ 
czyć walkę, przecinając przeciwnika na 
pół lub leż powodując, że zaczyna bro- 


Dól - Pól Tył - Tył - A/B 
Przód - Dół - Dół Przód - A/B 
Dół - Dól Tył - Tył - CD 
Dół - Dói Przód - Przód - AB 
Przód - Tył - Dól Tył 
- Dól - Dół Przód - Przód B 


V Shin Kikom 
^ KiKouGeki 
Benpatsu 
Ki ko u Dai 
Power special 


UKYO 

Hiken Sasame 
Tsurnabe Gaeshi 


Dół - Dół Tył - Tył - A/B 
Dół Tyl-Dół-Dół Przód 
“Przód - skok - A/B 
Dół - Dół Przód Przód- C/D 
Tył-Tył-Dół Tyl-Dół 
- Dół Przód - Przód - A/B 
Przód - Tył - Dół Tył 
Dół - Dół Przód - Przód-AB 


Zanzou Pukom i 
Tsumhae Dai 


Power Special 


KYOSHiRO 

Chobi Jishr 
Kaiten KyG 
■V Kaenkyckubu 
Kabuki Swirl 
Power Special 


Dół - Dół Tyl - Tył - C/D 
Przód - Dół - Dól Przód + C/D 
Dół - Dół Przód - Przód - A/B 
Dół — Dół Tyl — Przód - A/B 
Przód-Tyl-Dól Tył 
- Dół Dół Przód - Przód - C 
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GEN-AN 


Doku Fu&uki Dól - Dó! Przód - Przód - A/B 
Nik uten T su ki Przód - Dół - Dół Przód - A/B 

V Tsume Tsunami Przód - Dcii Przód 

- Dół - Dól Tyl - Ty! - A/B 
Gen-an Dappl BCD 

Gen-Ar Utsemi Dół Przód -Dół- Dól Tyl- BCD 
Power Special Przód - Dóf Przód - DÓJ 


EARTHOUAKE 

t Fat Bound (w skoku) Dóf - C/D 

£ Fal Cłiainsaw (nawalać) A 

Fal Press Dól - DÓ! Ty! - Tyl - A/R 

\ Fat Replicator Przód - Dól Przód 

> -Dól - Dól Tył - Tył - BCD 

■ FatCopy Przód - Tyl - Dóf Tyf - Dól - 0*1 Przód - Rznd - ArB 
jt. Power Special Przód - Tyl - Dół Tyl 

rJJUfi - Dól - Dól Przód - Przód - CD 


regułę) praktycznie nie ma kopiących 
tytek aren t backg roi indów, tam główny 
nacisk jest położony na pierwszoplano¬ 
wą akcję. Autorom SAMU RAI SPIRITS 
udało się w znakomity sposób połączyć 
obie rzeczy. W efekcie powstała nie¬ 
spotykana nigdzie dotąd wybuchowa 
mieszanka, wspaniałe tła znakomicie 


CHAM CHAM 

.Boomerang Nage Dół-Dół Przód Przód-A/B 
Boomeran Gut Dół - Dól Tyt - Ty! A/B 

i, TobiHikkaki Dól - Dół Przód - Przód - C/D 

I Monkey attack Przód - Dół Przód - Dół - Dól Tyh C/O/CD 
Ov Power Specia I Przód - Tył - Dół Tyl 

i - Dół - Dól Przód - Przód - A 


czyć krwią na tewo i prawo. Podstawo¬ 
we techniki w znakomity sposób poka¬ 
zuje animowany mentor, dostępny pod 
opcją „How to Pla f. Do pełnego rozko¬ 
szowania się megamicdną atmosferą 
walki w S AMURA! SPIRITS potizebny 
jest jednak joypad. Przy pomocy kla¬ 
wiatury nie da się grać, skomplikowane 


JUBEI 

M \kkak u ratoh Przód - Dół - Dół Przód - A/B 

Kattotsu Dół - Dóf Przód ~ Przód - A/B 

Hassou Happa (nawalać) A 

w Yagyu Shigatob Dół DółTył- Tył-Przód - A 
B Power Special Przód - Dół Przód 

I v - Dół - Dól Tyl - Tył - Przód - C 


CHARLOTTE 


>ót Tył Dół - Dół Przód - A/B 
Przód - Dół - Dół Przód - A/B 
Przód-Dól Przód-Dół 


Power Gradae 
Tri-Slash 
\ Power Special 


NICOTINE 

^ Bakusa Jougeki Praód - Dół Przód - Dół - Dół Tył - Tył - 

A Sh tkig a mirę tfu Dól - Dół Przód - Przód -, 

Shkigami En Dól - Dół Przód - Przód - i 

I Shinjou Rasen Dół Tyt - Dól - Dól Przód - Przód - 
RashinJufu Tył-Dół-Dół Tyt - 

Power Special Frzcd - Tył Doi Tyt - Dół - Dół Przód - Przed 


Sekwencje niektórych ciosów są po 
prostu nie do wykonania. Jednak gra 
wata jest takiej inwestycji 
Grafika w SAMURAI SPIRITS to 
prawdziwe mistrzostwo świata. Wydaje 
mr się, ze ręcznie rysowane gry 2D wy¬ 
magają czasem większego nakładu 
pracy niż renderawane na potężnych 


GENJURO 


Dó! - Dół Przód - Przód - A« (x3) 
Przód - Dól Dół Przód - A/B 
Dół - Dół Tyl - Tył - A/B 
Przód “ Dół Przód - Dól 
- Dól Tyl - Tył - Przód - A 


Sanrensatsu 
Kouyo kuji n 
Oukazań 
Power Special 
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C oraz więcej firm próbuje szczę¬ 
ścia w dziedzinie trójwymiaro¬ 
wych mordobić Tym razem 
porwała się na to znana PeCetowccm 
z licznych gnestów i subquestów 
SIERRA CYBER GLADIATORS, ga 
pracująca pod V^ndows 95 (i korzysta 
jąca z akceleratorów irzeciego wymia¬ 
ru opartych na chipie 30FX),. ma we¬ 
dług autorów przenieść na PeCetowe 
monitory szybkość i jakość animacji 
znaną do tej pcry jedynie posiada- 


MAD AM DISCIPUNE 

Madem jesl fawcryzowarym yun? Mistrza czfciifttem c<F 
cUidL Ł?ki'fm. Bardzo fubi swoje zżęcie oddaje mu się 
z Mpodońaniem. Agresywny styl waiKi uzupdnia arsenał 
mocnych, wysokich kopriefców i szybkich uderz^ w twaz. 

Sweep Kick Dół - Dót - SK - PK 

Jump Kick Góra + PK 

Hurt Me Przód - Dół - PP 

Poci Fetish Przód - Dół - PK 

Air-O-Fain Przód - Tyl - SK 


BROTHER GMM 

Podobnie jak Mottem, Grimm jest jednym zUubłor.yct- za¬ 
bójców Mistrza Podczas ucieczki z więzienia został po- 
staelcry w lewą ncgę, która poszarpana stanowi dosNina- 
\ą broó, Walczy tityferr znanym z dennych zaułków ulicy, 

Sweep Kick Dół - Dót-SK-PK 

Spin Kick Góra + PK 

Gbiłuray Przód — Dół — PP 

Double Migrena Przód - Dół - PK 

Coffin Spike Przód - Dół - SK 


czom konsol. Niestety, 
nic więcej. 


CYBERWALKA 


Odległa przyszłość. 

Kosmiczni terroryści i fe¬ 
deracja ze stolicą na 
lrx1ustriaJ Dump. Terroryści uciekają 
z więzienia i w zemście pianką atak na 
planetę ID, Do walki z nimi slają najlepsi 
żołnierze federacji, a stawką jest dalsze 
jej istnienie, Blah^ Gracz może kierować 
dowolnym z ośmiu (dodatkowo jest jesz- 
c?e dwóch bossów) makajjrycznydi cy¬ 
borgów. Cztery podstawowe ciosy tc SK 
(SpeedKick), PK (PowerKickh SP (Spe- 
edFinch) i PP (PowerPunck). Areny, na 
których spotkają się wojownicy, biorą 
czynny udział w walce, dostarczają 2 & 
wodnikom kolejnych pomocy naukowych 
(włócznie, kamdce) lub leż im przeszka¬ 
dzając (latające meteoryty; wybuchające 
skrzynki). Walka odbywa się w znanym 


CARNIGORE 

C ar rigorc Ka nibal jest asem w rękawi e 
Mistrza, chowanym na czas ostatecz¬ 
nej rozgrywki Jest zcyborg iłowaną 
dziką hostią, a jego styl walki ric ma 
nic wspólnego 7 jakąkolwiek, techniką. 

Kod dostępu: Zatrzymać kursor na 
Master Pain r wstukać SK PP PK 


wielncioscwego ataku. Podano w tabel¬ 
kach ciosy to podstawa, która w zupełno 
ści wystarczy do ukohczefiia gry (autorzy 
informują o 50 kombinacjach ciosó w dla 
każdej postaci). Możecie się wykazać sa¬ 
mi, odkrywając kolejne. 


CYBEROPRAWA 


W oczy rzuca się przede wszystkim 
wspaniała animacja postaci. Realizowa¬ 
ne techniką Mclion Capture mchy wojow¬ 
ników są po gestu doskonale i bardzo 
realistyczne (za wyjątkiem 10 metrowe 
go skoku do tylu z podwójnym saltem, ale 
to przecie? roboty), Gladiatorzy porusza 
jąc się zostawiają za sdbą smugi błękit- 


SHRAP 

Siirap zestar uformowany z płynnego 
metalu, Jest wolny, lecz jego ciosy 
potrafią być bardzo potężne i poja¬ 
wiać się znfcąd. Ostatnia deska ra¬ 
tunku przed najeźdźcami. 

Kod dostępu: Zatrzymać ku rsor na 
FSYCLOPS i wstukać PK PP SK PP 


SGT. MAYHEM 

Przywódca giadmtcrów Federacji. Pizy programo¬ 
waniu jęgo systemu położono znaczący nacisk ra 
stpalegię i taktykę Mayhem do perfekqi opanował 
wojskowe techniki walki, przede wszystkim rzuty. 

Ground Attack Dół - DÓT — SK - PK 

Air Strike PK + Góra 

Urcle Sam Przód - Dół - P P 

Hf em High Przód - Dół - PK 

Combat Boot Przód - Tył - SK 


4# 


PSYCLOPS 

Przez. zwierzchników uważany za szalonego. Nieprze¬ 
widywalny Psydeps me może być stosowany w otwar¬ 
tej walce, często śluzy jako środek ostatecznej obro¬ 
ny. Walczy bardzo chaotyczne, często markuje. 

Flying Kick PK+U 

Psycho Cyclone Przód - Dół - PP 

LunaKick Przód - Dół - PK 

Blizzard Przód - Ty! - SK 

Killer Hit Dół - Dól - PK 


DEMO - CD’42 


DEMO - CD’42 


mm, z FX F1GHTER styli., praktycznie 
wszystkie zawarte w grze ciosy specjalne 
to ccmbosy. Wciskając szybko kilka kla¬ 
wiszy w krótkich odstępach czasu gracz 
zmusza wojownika do wyprowadzenia 






























































































nego światła, przy supeimccnych cio¬ 
sach pojawiają się efektowne wybuchy, 
Meteoryty i włócznie przelatujące przez 
areny wykotzystiją elekt Lighł Sourcing, 
oświetlając fragment teren u ; nad którym 
się właśnie znajdują. Dc tego cyberne¬ 
tyczny sojrtdtraek i doskonałe odgłosy 
wydawane przez zawodników. 1 grubsza 
wszystko wygląda bardzo dobrze, dalej 
jest już nieco gorzej, 


CYBERPRAWDA 


Nawet wspaniała animacja postaci, 
efekty Light Sourring i wszystkie inne 
bajery nie są w stanie ukryć strasznej 
prawdy o CYBER GLADIATORS. Po 
pierwsze, gdy gralice przyjrzeć się bli¬ 
żej, okazuje się ona po prostu paskud¬ 
na! Grubo ciosane postacie wojowni¬ 
ków wyglądają bardzo topornie, a zni¬ 


koma liczba tekstur jeszcze to pogar¬ 
sza! Zgubny okazuje się też brak cie¬ 
niowania samych postaci (wszystko do¬ 
okoła jest cieniowane, a oni nie!) Zga¬ 
dza się, ruszają się doskonale, lecz wy 
konani są po prostu obrzydliwie. Po 
drugie i najbardziej istotne, w CYBER 
GLADIATORS nie da się dłużej pograć. 
Zapomni ara o kilku bardzo istotnych 
w mordobiciu spiawach, m.ia o normal¬ 
nych blokach (te w grze są r ie do przy¬ 
jęcia), o normalnym wybijaniu- przeciw ¬ 
nika z rytmu combosów, o biciu leżące¬ 
go (w moi dobici u 3D MUSI BYĆ kopa¬ 
nie leżącegoi). Natomiast włócznie, 
skrzynki i kamuice latające po arenach 
tylko przeszkadzają w walce, zamiast 
być jej częścią. Sama walka w CYBER 
GLADIATORS polega na jak najszyfch 
szym wciskaniu na przemian dwóch 
klawiszy, a chyba nie o to chodzi. Moż¬ 
na przyczepić się też do mato zróżnicc 
wanych postaci (wszyscy wyglądają po¬ 
dobnie \ podobnie walczą) i do wielu in¬ 
nych rzeczy, które z litości przemilczę. 


C 

DIATORS to 
udana pod pew¬ 
nymi względami 
próba zaistnie¬ 
nia na rynku Pe¬ 
cetowych mor- 
dobić Gra zo 
stanie zauważo- 


jar 


na, jak wszystkie mcrdobicia 3D. Gracze 
powinni jednak uważać, bo pod trójwy¬ 
miarową przykrywką CYBER GLADIA- 
TORS nie chowa nic interesującego. 
Przed ewentualnym zakupem radzę wy¬ 
próbować demo z S$ CD'42. 


PODSTAWOWA TAKTYKA 


-Gdy zaczniesz dostawać, naucz się 
blokować Bloki są beznadziejne, ale cza¬ 
sem to jedyny sposób. Pozwól się ude- 




padają włócznie. Bądź tam 
pierwszy, n te daj przeciw - 
ni ko w i zabrać broni. Po¬ 
dobnie / meleo ryłami - 
naucz się wrzucać prze¬ 
ciwników na miejsca, 
w których przelatują. 
Wfóczrfę rzucaj ręką, 
nogą kop w beczki. 
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- Walcząc z bossami, blokuj 
od razu na początku rundy. Bos¬ 
sowie potrafią urwać ręce, a bez 
rąk tiudno pokonać każdego, 
a co dopiero bossa. 


DISCO CHE AT! 


- Można markować ciosy, 
ogłupiając tyrn zarówno kompu¬ 
terowego, jak i ludzkiego prze* 
ciwnika Spróbuj stukać Power 
Pundh (PT) i szybko wcisnąć 
Speed Kick (SK). 


Na ekranie wyboru zawodni¬ 
ków wciskaj kolejno: W r S, 
j+L (razem J i L). Powinieneś 
usłyszeć w głośniku eksplozję. 
Teraz wciśnij ESC, a potem nor¬ 
malnie wybierz zawodników Walka bę¬ 
dzie toczyć się w rytmie disco, a wejowiii- 
cy zaczną tarczyc (spróbuj podskoczyć 
w gorę... wow?) T Uwaga! Cheat nie zawsze 
działa, trzeba więc trochę popróbował 

Guksk 


rzyć (bfokując), a następnie odpowiedz 
dwoma lub trzema szybkimi atakami. 
Naucz się podstawowych ciosów 


- Zaatakowany kilkuciosowym com- 
bosem nawalaj ile wlezie w SK lub SP 
(albo blokuj). 


specjalnych, wypracuj 
własne ronimy. Naj¬ 
lepsze (bo najszybsze) 
są ciosy, które dają Irzy 
celno trafienia, a bo la- 
kto, które stosuje się 
z dalszej odległości. 

- Wykorzystaj are- 
nę- 


PODSTAWOWE TECHNIKI 


Blok: 

Przerzut (blisko): 
Lunge High Jab: 
Lungo Power Fisi: 
lunge Wid Kick: 
Lunge Double Kick: 


Tyl + Dół 
PK + SP 

Przód - Przód - SP (trzymać) 
Przód - Przód PP (trzymać) 
Przód - Przód - SK (trzymać) 
Przód Przód - PK (trzymać) 


% 


¥ 



PLAZMA 


Plazma jest zwinna i zbudowana bardzo 

proporcjonalnie. Jest najbardziej agresywna ze 
wszystkich gladiatorów, a jej technika kjczy akroba¬ 
cje ze sztuką walki, Jest też bardzo sexyf 

Sweep Kick Dót - Dół — SK - P K 

Jump Kick PK + U 

Sky Scorcher Przód - Dól - PP 

Burnout Przód - Dót - PK 

Twin Burners Przód - Tył- 



MASTER PAIN 

Przywódca wojowników Gy Djdi!, owładnięty manią 
wielkości Pragnie panować nad galaktyką i ma na to 
duże szanse. Master Pam zaplanował i przeprowadził 
poprzednią maskarę na planecie 10, stolicy federacji 

Sweep Kick Dót - Dół - SK - PK 

Jump Kick PK + U 

StormFist Przód - Dół - PP 

Death Fali Przód -Doi- PK 

Nether Ragę Przód - Tył - SK 



NERO ZERO 

Cybernetyczny mjsitz kung fu. Jego styl lo przede 
wszystkim szybkość i pewność ruchów. Jesl przy 
tym niebywale ostrożny, dzięki czemu planuje każ¬ 
dy atak, zanim go jeszcze rozpocznie, 

Sweep Kick Dół - Dól “ SK - PK 

Face Kick PK + U 

Hailstorm Przód - Dół - PP 

Blizz ard Pr zód - Dół - PK 

Frosl Heave Przód - Tył - SK 


T-A 


DEATH ROW JONES 






Najbardziej oddany ze wszystkich sług i żołnierzy Ha¬ 
sior F f aina, Death Row Jones w przeszłości zostaf od¬ 
bity z więzienia ludzi Mistrza. Jego styl wałki 
śmftło można nazwać więziennym ag resja, brutal¬ 
ność i brak zasad. 


i 




Sweep Kick 
SLiackie Hack 
Powei Tackie 
The Slam mer 


Dól-Dół 
Przód' 
Przód 
Przód 


* 4-1-JE 


■> 




)F 


/ 






li. i 


i I .i 

































































































tak przydatne przedmioty, jak 
noże, butelki, wszelkiej maści 


J akieś dwa lata temu na ekrany 
naszych kin wszedł film 
„Kruk* z Brando nem Lee (sy¬ 
nem Briice J aJ) w roli głównej, Film 
opowiadał historię młodego muzy¬ 
ka o imieniu Erie, który zamordo¬ 
wany wraz z narzeczoną w noc Hal- 
loween powrócił do świata żywych, 
aby zemścić się na swoich prześla¬ 
dowcach, Jego dusza miała zaznać 
spokoju dopiero wtedy, gdy wszy¬ 
scy członkowie gangu biorący 
udział w zabójstwie zostaną posła¬ 
ni do piekła. 

Oczywiście, Ericowi udało się 
w końcu połączyć z narzeczoną 
w niebie, lecz przedtem mogliśmy 
obejrzeć wspaniałą jatkę oraz po¬ 
pis sprawności fizycznej Brand o- 
na Lee. Niestety, podczas kręcenia 
filmu miał miejsce nieszczęśliwy 
wypadek. Przy nagrywaniu jednej 
ze scen Brandon Lee został zabity; 
ktoś umieścił w pistolecie jednego 
ze statystów prawdziwe naboje za¬ 
miast ślepych* Film dokończono, 
decydując się na wykorzystanie 
komputera do ożywienia Brando- 
na,„ „Kruk” wyróżniał się spośród 
masy produktów popularnego kina 
akcji potwornie mrocznym klima¬ 
tem, znakomitą ścieżką dźwiękową 
w wykonaniu undergroundowych 
kapel i szumem, jaki powstał wo¬ 
kół filmu po śmierci głównego ak¬ 
tora* „The Crow" okazał się na tyle 
dużym sukcesem, że zdecydowa¬ 
no się zrealizować segueL Aktora 
podobnego do Brandona Lee 
odziano w czarne ubranko, wyma¬ 
zano mu twarz 
w dziwne 
^ wzory i ka- 

za no bie* 
gać po 
ekranie 

kwestie 
typu: 

W - , „youdie” 

■ ,4 albo „you 

j die soon”, 

* ^ Film nosi 

A A fl Wul ^ity 

* Ę of Angcls* 

(czyfi „Miasto 
™ Aniołów”, czyli 

Los Angeles), cb 

niedługo wejdzie ^ 

też na ekrany na- Nj 


szych kin, na zachodzie zaś zbiera pałki, a nawet pi- 
przyzwoite recenzje. stoletyl Atakują- 

ACCLAIM to firma od wielu lat cy zewsząd prze- 

gustująca w licencjach filmo- ciwnicy dyspo- 

wych i przodująca w produkcji nują bogatym ar- 
gier opartych na popularnych senatem, z które- 
obrazach kinowych* Przez kilka go można sko- 
lat firma wydala sporą liczbę rzystać po 
produktów o tytułach znanych uprzednim zała- 

z plakatów, choćby ostatnio twienlu defi- 

JUDGE DREDD (opis w SS T 39) kwanta. Zasada 
czy DRAGON HE ART (SS T 43)* gry jest prosta- 


Renderowani aktorzy za¬ 
chowują się bardzo sztucz¬ 
nie i tak też wyglądają. Fil¬ 
mików na szczęście jest 
niewiele. Oprócz tej drob¬ 
nej wpadki gra właściwie 
nie ma słabych punktów. 


THE CROW: CITY OF ANGEL3 
to solidną zrealizowana z dużym 
wyczuciem tematu gra* Mroczny 
klimat jakby żywcem wyjęty z fil¬ 
mu, bardzo dokładnie przygoto¬ 
wane tla, a także znakomicie 
przygotowani, syntetyczni akto¬ 
rzy pozwalają graczowi prze¬ 
nieść się na kilka godzin do 
okrutnego Miasta Aniołów. ACC- 
LAiM pokazuje, że umie robić nie 
tylko platformówkl 

tłulash 
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P rojekt VORTEX po¬ 
zwolił na otwarcie 
pierwszej bramy po¬ 
między wymiarami, jednak 
to nie ludzie pierwsi ją prze¬ 
kroczyli Niespodziewanie 
obca rasa zwana Necrona- 
mi zaatakowała 


qier (CYBE- ■TWijjłT 

RIA, CYBER- HlitMNIp? 
WAR) VĄraŻ 

r.ifi czuć brak B mm? 4| |tt * 
jakiejkolwiek U 
inwencji i polo ' . 

tu. Wszystko d 

to JUŻ gdzieś 

byio, gracz odnosi wrażenie, że wi¬ 
dział to juz wcześniej Praktycznie 
nie ma nic, na czym można by na 
dłużej zawiesie oko, Nawet w trybie 
640x480 w 32 tysiącach kolorów jest 


Ziemię 

i podporządkowała sobie ogromną 
część naszego świata, Do walki 
z najeźdźcami stają najlepsi i naj¬ 
lepszych, i tak dalej. Zadanie szere¬ 
gowego Jenkinsa, członka oddziału 
elitarnych komandosów, jest trudne 
i niebezpieczne - ma zamknąć 
wszystkie otwarte przez najeźdźców 
bramy (aby odciąć przejście nadtią- 
rjający n posiłkom nieprzyjaciela) 
i razem z resztą ziemskich sił wy¬ 
rżnąć w pień pozostających na pla¬ 
necie Necronów Żaden z wysłanych 
wcześniej komandosów nie powrocil 
do centrum dowodzenia. Jeńkins 
jest ostatnią nadzieją ludzko- r—— 
śeL. Geez h ile razy można 
powielać ten sam schemat? 

(Odp,: tysiące razy!} 

RAVAGE DCX to gra 
zręcznościowa, a ściślej mó- 
wiąc. co łowni czek. Wiadomo Mfl 
celownik obsługujemy za po- 
mocą myszki, a za każdym 
kliki uęciem odd ajeruy kol r j n u 
salwę ognia W tym czasie 
gra wyświetla na ekranie kolejne ani¬ 
mowane sekwencje 1 Urnowe, i któ¬ 
rych w islocte składa się w całości. 
Najpierw jednak Ir ze ba przejść 
przez nudną procedurę odpalania 
komputera kontrolującego projekl 
VOPTEX, co jest konieczne do roz¬ 
poczęcia jednej z misji. Potem już 
gracz zostaje sam na sam z małą 
myszką w dłoni i jeszcze mniejszym 
celowniczkiem na ekranie. 

Podczas wykonywania kolejnych 
misji szeregowy Jenkins będzie po 
ruszać się wieloma środkami loko¬ 
mocji [na piechotę, naziemnymi 
i powietrznymi skuterami, a nawet 
czołgami) i strzelać do licznych nie¬ 
przyjacielskich oddziałów (wyjątko¬ 
wo kiepskie statki przeciwnika, faj¬ 
nie zaprojektowani Necronowie 
o wielu mackach łip.J. Momentami 
kamora zatrzymuje się r pozwalając 
na pełną swobodę w kierowaniu ce¬ 
lownikiem (pełne 360 stopni), aby 
za chwilę ponownie poprowadzić 
gracza do przodu. Misje są raczej 
trudne, a pomyślne ukończenie każ¬ 
dej z nich może zająć nawet (?) go 
dzinę W sumie jest do czego po¬ 


strzelać, a akcja rozgrywająca się 
na ekranie do wolnych nie należy. 
Szukając odpowiedniego określe¬ 
nia dla oprawy tej gry, natrętnie przy¬ 
chodziły mi na myśl słowa: nużąca, 
odtwórcza i nieciekawa. Kolejna gra 


choć jedna cecha wyróżniają¬ 
ca tę grę spośród innych.. 
Niestety, oklepany scliemat, 
znany niemal od począł ku isl- 
gier komputerowych 


w całości wyienderowana na sta¬ 
cjach roboczych, jeszcze jedna gra r 
w której animacje wyglądają plasti¬ 
kowe i nienaturalnie. O ile w dobrych 
produktach można przymknąć oko 
na ..plastikowe* animacje przeplata¬ 
jące właściwą grę, to gra bazująca 
w całości na renderowanych filmi¬ 
kach powinna swoim wyglądem 
wprawiać w zachwyt r powinna podo¬ 
bać się przyszłemu nabywcy, Ewen¬ 
tualnie, grafika powinna nieść ze so¬ 
bą nawet mini- qt- -» < 

malny powiew yjf 
świeżości, odro?- ^B 
niać się czymś 

od innych pro [B|^BTl|^ 

duktów. Projektu- II Tli 

jąc PAYAGE au- 

tc rzy prz e k tcc żyli ■ 

granice dobrego 

smaku, pi aktycz- ■ 

nie przerysowuj- Ł 

jąc wiele obiek- 

tów z podobnych L_^- 


r j niema 

^ scenariusz i skopiowane z in¬ 
nych gier rozwiązania graliczne nu¬ 
żą już po kilkunastu minutach, RA- 
VAGE nie potrafi zainteresować gra¬ 
cza, wciągnąć go i zmusić do kilku¬ 
godzinnej sesji W obliczu ogromnej 
konkurencji podobnych do siebie 
produktów jest to cecha absolutnie 
niezbędna (DEADLY Tl DE wydany 
przez MICROSOFT przynajmniej 
cieszy oko świetną grafiką), a RA- 
VAGE jej nie ma. I choć dwa kom¬ 
pakty zapewniają ki łka godzin nie 
zgorszej zabawy, całość jesl potwor¬ 
nie nużąca i przeciętna aż do bólu. 
Kolejna gra, która niczym nie błysz¬ 
czy, a po prostu jest. 

Culash 


surowo, bc zastosowana w grze 
kompresja obrazu wywołuje na ekra¬ 
nie wielką kaszanę. O dźwięku moż¬ 
na powiedzieć tylko tyle. ze jest. 
Strzały, eksplozje, czasem dialogi 
pomiędzy bohaterami i smutny nar- 


RAVAGE DCX zawodzi niemaJ 
w każdym asfjekcie Gdyby istniała 
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B atman forever arcade 

to pierwszy i jak na razte jedyny 
automa! Wypuszczony przez fir¬ 
mę ACCLAfM. Dc jego produkqi użyło 
boardu opartego w dużej mierze na ar¬ 
chitekturze konsol Saturn, me dziwne 
więc, że z konwersją gry na domowe 
platformy zespól IGUANA poradził so¬ 
bie w mniej więcej pót roku. Najbliższa 
oryginałowi jest oczywiście wersja na 
konsolę Saturn, podczas gdy recenzo¬ 
wana wersja PC w prezencie otrzyma¬ 
ła redukcję kolorów - zamiast 65 tysię¬ 
cy mamy tylko 256. 




. 




jin 


■ i 
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Zadanie, któ¬ 


rego podejmuje 
się Mroczny 
Krzyżowiec wraz 
ze swoim przyja- 
deHem i partne¬ 
rem (nic i „lychf rzeczy) Robinem, jest 
oczywiste: schwytać Riddlera i Two- 
Face a, wrogów publicznych miasta 
Gołharru O ik jednak w filmie Batman 
przy' okazji swej misji podrywał niezłą 
laskę, w grze płeć piękna natęży do 
grupy ogólnie postrzeganej jako nie¬ 
przyjaciele. Zresztą podział na 
dobrych i złych jest tu bardzo 
wyraźny - wszystko, co nie 
jest Batmanem lub Robinem 
trzeba skopać, sklepać, za- 
dżgae, spaiić, stłuc, zniszczyć, 
załatwić i zmasakrować. Oso¬ 
biście bardzo odpowiada mi 
tald podział. Batman lub Robin 
jednocześnie) 


wiła mnie akcja w której trzy¬ 
mając kolesia za łeb i szybko 
klepiąc w klawisze wykona¬ 
łem 30 Hit Combo, po czym 
ekran rozświetlił się błyskiem 
wybuchu, a z bokt wyjechał 
komunikat Tnpte Kill. Żres/tą 
oenbosy sypią się jak z ręka¬ 
wa: ładują nimi zarówno bo¬ 
haterowie, jak i przeciwnicy 


B yła kiedyś gra BAL- 
IBLAZEF na małe 
Alari, wyproćuko- 
I wara przez firmę LUCA- 
SAHTS. Ukazywała futury- 
| styczną grę sportową, któ¬ 
rą można sklasyfikować 
| jako cyberpikę. Gracz pro¬ 
wadził bolid, popychał nim kulę i starał się 
I ją wepchnąć do bramki przeciwnika. Bywał 
ipbfł to samo i wywiązywała się: nie do koń- 
I ca sportowa walka, Byle, miręło,.. Jednak 
1 BALLBLAZER okazał się na tyle dobrym 
| produktem, że obecne LUCASAFtTS po- 
■ stanowił go odświeżyć w całkiem nowych. 

I trzymających standard 1997 roku szalach 
w wersji na Playstation. 

1 Acclaim’96 


skakują z Batmobiła i w tym 
momencie zaczyna się jatka 
Niezliczone hordy nieprzyja¬ 
ciół, owładniętych pierwotną 
chęcią mordu, nieustanne ata¬ 
kują, używając oprócz rąk i neg 
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I 

I 
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całej masy śmierciono 
śnych zabawek. Czarny ry¬ 
cerz i miody blondyni 
oczywiście leż nie są bez¬ 
bronni, do ich dyspozycji 
oddano Batarang, Balagun, 
Batasu* i Bab-on, a także 
mnóstwo innych zabawek 
i nazwą zaczynającą się na 
„Bat". Wszyscy nawzajem 
nie żałują sobte kolejny eh 
ciosów W osłupienie wpia- 
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Standardowo, każdy poziom gry skla¬ 
da się z dość dużego terenu, na końcu 
którego czeka jeden lub kilku bossów. 
Pierwsi nie sprawiają specjalnego kło¬ 
potu, podczas gdy następni potrafią 
pokazać klasę i jedną serią etosów za¬ 
brać niemal pól energii 
Gra się bardzo łajnie, w końcu to 
przecie? beatem up w najbardziej 
klasycznej odmianie Niestety, wspo¬ 
mniana redukcja kolorów nie wyszła 
grze r.a dobre Postacie są rozmaza¬ 
ne, c/ęsto leż na ekranie widać wiel¬ 
ką kaszanę z roz piklowanych boha¬ 
terów. Prawdziwym fanom bijatyk nie 
powinno to przeszkadzać, w końcu 
zawsze znajdzie się odpowiednie le¬ 
karstwo (kop, kop, piąohaf). BATMAN 
FOREVER ARCADE znakomicie kon¬ 
trastuje z obrzydliwym do granic moż¬ 
liwość i IRON MAN XQ MANOWAR IN 
HEAVY METAL. Jest grą p która bę¬ 
dzie się j>odobeć osobom preferują¬ 
cym zręcznośdówW. 

G ulash 
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B ANDA I to firma doskonale znana 
nie tylko na japońskim rynku To 
jeden z największych świato¬ 
wych. konoernów zajmujących się pro¬ 
dukcją zabawek i gadgetćw, Najwięk¬ 
sze zyski firma czerpie z produkcji za¬ 
bawek z cyklu Gundam i Power Ran- 
gers - deszącego się olbrzymią popu 
lamesdą na całym śwsede zestawu 
rozrywkowego (serial rysunkowy, serial 
i aktorami, znany u nas w kraju film ki¬ 
nowy i cała masa zabawek). Na zacho¬ 
dzie można kupić wiele zahawek PR. 
włącza ite ze strojami, maskami i bronia¬ 
mi rangeisów. Do ich grona dołącza 
także gra komputerowa. O ile w przy¬ 
padku zabawek BAN DA I jest wydawcą 
i producentem, w dziedzinie seftwa- 
re cwej jest inaczej. Firma zdecydowała 
się zlecać pisanie giei komu innemu. 
Za POWER RANGERS: ZEO odpowie¬ 
dzialny jest zespół CYBERFLIX, ten 
sam p który wypluł na świat grę SKULL 
CRACKER 

Bandai’96 


Autoryzdw-JFiy dj/rsTłybuluir 
GR Projitt [PC CO} 

- , a , ,ą -ąy, -g ■ s~m . C M-m 

l fc staroszkclnb' fccling 
Fmchr nw^yraśna qr?tiha 


lapeuledzi Irn sk 


PC WW95 1 CD 

4860X2/66 ■ B MB RAM ■ 30 MB HDD 
VGA/SVGA ■ SB 1BD SB AWE«GUS 

It: ładns (riHeitim gierka 
ffoctm si,bka się r.udil, ho Jest rędni! 












































































































































Dobry produkt niemal zawsze znaj¬ 
dzie naśladowców Przez ostatnie kilka 
lat przewinęła się ogromna liczba tytułów 
nawiązujących do starej, wypróbowany 
klasyki. Niektórym wyszło to na debrę 
[np. HYPER BLADE - opis w SS‘43 - lo 
nowy, lepszy SFEEDBALL 2), podczas 

gdy inne stanowią 
jodynie powielanie 
wyświechtanych ni- 


wanych pociskach kończąc. Niektóre 
areny nie są przyjazne dla otoczenią kie¬ 
rowane przez komputer karabiny maszy¬ 
nowe zasypują zawodników nie kończą 
cynii się seriami, można jednak odnowić 
energię statku (?) tąpiąc pozostawiony 
pakiet ze znajomym, czerwonym krzyży¬ 
kiem. Akcja gry zawsze toczy się na aic- 
nip i wygląda dość podobnie, niezależnie 
od rodzaju rozgrywki (Instant Aciion, 



czym waciak pomy¬ 
słów. Tak też jest 
w tym przypadku 
W produkcji BATTLE SpOHT, firmowa¬ 
ną przez STUDIO 3DO T autorzy pokazu¬ 
ją nam |ak koncertowo roczna zepsuć 
miodny temat, W odlegtej przyszłości naj¬ 
popularniejszym widowiskiem ogląda¬ 
nym pr/oz miliony widzów na całym 
świacie jest Battle Sport, w którym dwaj 
zawodnicy pilotujący opancerzone cyber 
bolidy walczą ze sobą na specjalne przy¬ 
gotowanych arenach, Celem gry'jest we¬ 
pchnięcie cyberpttki do bramki przeciwni¬ 
ka [BALLBLAZER się kłania). Aby 
uatrakcyjnić widowisk^ pojazdy zawod¬ 
ni kńw zostały wyposażone w różnoraką 
bron, poczynając od laserów, a na kiero¬ 


Exhibftjon, Toumament), wybranego zr- 
wodNka czy pojazdu, Niestety, właściwa 
gra jest najsłabszym punkiem BATTLE 
SPORT Rozgrywka jest nudna, słaba 
t nic daje tego adrenalinowegó kopą tak 
dziś potrzebnego, aby zachęcie gracza 
do spędzenia kilku godzin przed ekra¬ 
nem monitora. Grafika przypomina stare¬ 
go WOLFENSTEIN, dla którego w 1997 
roku nie ma już miejsca. Wielkie piksele, 
niska rozdzielczość., - gra wygląda bar¬ 
dzo słabo. Z całej oprawy jedynie dźwięk 
zasługuje na uwagę. 

W BATTL.F. SPORT me ma nic, na czym 
choć przez chwilę nożna by zawiesić oko. 


Podia grafika, żer ujący engire i bezna¬ 
dziejnie odwzorowany plac zmagań cy- L 
tierpojazdow su- 


■■■■■■■■■■ 


i 



moją się w 
wielką kichę. To- 
lalna odtwćrczość 
na mizernym pth 
zionie, .Jeśli takie 
show mamy oglą¬ 
dać w przyszłości, 
to ja wolę wykito- 
wać wcześniej. 
Oroijajcio ter: tyti.i 
na kilometr. 

Guksh 



Chyba wszyscy wiedzą, Mm są Power 
Rangę rs To grupa nastolatków, którzy 
w razie potrzeby mogą zmienić się 
v. świetnie wyszkolonych w sztuce walki 
zamaskowanych wojowników. Dzięki 
swym zdol nos etom ratują świat przed 
hordami najeźdźców z kosmosu. Teraz 
także będą musieli wykazać się swoimi 
umiejętnościami i powstrzymać straszli¬ 
we Imperium Maszyn pragnące za wtad ■ 
nąć Ziemią, Rangersów jest pięciu, ich 
kombinezony różnią się kolo rani, Każdy 


nierzy i pilnujących ich bossów Go tu du¬ 
żo mówić, standard. 

Zarówno grafikę jak i wygląd pozio¬ 
mów przygotowano niemal identycznie 
jak w SKULLCRACKER. Podobieństw 
obu gier widać niemal na każdym kro¬ 
ku. Praktycznie wszystko |est takie sa¬ 
me, począwszy od ruchów bohaterów, 
a zakończywszy na kolejnych pozio¬ 
mach gry. Grafik projektujący f 3 a korzy¬ 
stał z tych samych danych! Tylko 
w przeciwieństwie do SKULLCRAC- 


zienre 100 diamen¬ 
tów t rozprawienie 

się z głupim jak but 
bossem. Jednak 
gra szybko nudzi 
i zaczyna w niej 
brakować prak 
tyc/r lie wszystkie¬ 
go - Ciosów, broni, 
urozmaicenia mo¬ 
notonnych pozio 
mów. 



POWER RANG EPS: ZEO to średni 
debiyl firmy BANOAI na rynku gier 
komputerowych. Jeśli chodzi o „cho¬ 
dzone mordobicia 1 ’, jest kilka lepszych. 
Choćby opisany obok BATMAN FORE 
VER THE ARCADE GAMĘ. Nie wątpię 
jednak, że gra sprzeda się w krajach, 
w których wyświetlany jest serial, 

Gidustł 


J 


KER, gdzie postadu były ręcznie ry¬ 
sowane, wszyscy zawodnicy w PO¬ 
WER RANG CHS zoslali wyrendero 
wani i wyglądają jak plastikowe la¬ 
leczki biegające po ekranie monitora. 
Gra przez pierwsze kilkanaście minut 
jest całkiem zabawna Rangemi biją 
i kopią przeciw ntków r zbierając poroz¬ 
rzucane różnokolorowe diamenciki. 
Na każdym px>ziomie chodzi o znale- 




U 


t 


z nich opanował technikę 
walki inną bronią, od dwóch 
siekier (?), aż po strzelającą 
promieniami X tarczę (??;. 
Na ich drodze staną bczna 
dziejcie głupi najeźdźcy 
w postaci szeregowych zol- 
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my więc mieszać w składach, wymie¬ 
niać zawodników, tworzyć drużyny ma¬ 
rzeń. Oczywiście, nadal nie ma w grze 
panów Michała J. ani Karda 6, Jęcz zo¬ 
stali w odpowiednich drużynach zastą¬ 
pieni graczami bez nazwisk (Player, 
Rostef), których parametry mają odpo¬ 
wiadać urntejętnośdOT wspomnianych 
gwiazd. W menu trenera nadai można 
podziwiać ruchome schematy rozegra¬ 


nia rozmaitych zagrań które koszyka¬ 
rze muszą umieć na blachę. W menu 
Matchups zawarta jest jedna z kiuczo 
wych spraw w meczu: kto kogo będzie 
kryl. Jest to kwestia fundamentalna, 
zwłaszcza gdy grasz przeciw drużynie 
lakicjś gwiazdy ataku. Oczywiście, swo¬ 
ją drużynę możesz wzmocnić poprzez 
wymianę zawodników z innymi klubami. 
W ten sposób można stworzyć własny 
Bream Team i sprawdzić, jak radzi so- 
bie i wymagającymi przeciwnikami 
W NBA LfVE'97 obtona, niestety, 
śmierdzi. Na niższym poziomie trudności 
gostkewie co chwila zapominają kogo kry- 
ją i często zdarzają się bezsensowne po¬ 
dwojenia lub idiotyczne zmiany kryda. Nic 
dziwnego, przy dobrej obronie nie da Ir by 
się wykonać rew et ćwierci tych wsadów, 
dzięki którym gra nabiera czadu i wykopu, 



N areszcie jest! Kolejna część NBA 
^■z ELECTRONIC ARTS ujrzała 
światło dzienne, Wreszcie moż¬ 
na w cos pograć* Ale czy na pewno? 
Płetwy NBA UVE odniósł sukces, 
lecz drugi nie wydawał się już niczym 
wspaniałym. Czy trzecia część sporto¬ 
wej sagi ma w sobie coś, co znów po¬ 
zwoli podbić serca graczy? 

W przeciwieństwie do NBA U- 
yE'96, który byt tylko lekko podszliło¬ 
waną wersją pierwszego NBA, nowa 
odsłona tej popularnej gry zaskakuje 
nas zupełnie innym wyglądom Per¬ 
fekcyjny, profesjonalny 7 ’ image po¬ 
przednich edycji NBA LIVE zmienił się 
diametralnie. Rozchwiane i rozmyśl¬ 
nie rozwichrzone ekrany opcji zbliżo¬ 
ne są raczej do estetyki ulicznych gra¬ 
fitu niż do tego, co uważalibyśmy za 
profesjonalizm wymagany od wielkiej 
firmy. Wygląd teksturowanych koszy¬ 
karzy wali po oczach i to na odlew. Po- 
lygony. motion capture - to rządzi! 
W ogóle nie można tego porównywać 
do wcześniejszych, rysowanych po¬ 
staci. Co prawda, na pierwszy rzut oka 
nowi koszykarze wyglądają dość dzi¬ 
wacznie, lecz rekompensują to znacz¬ 
nie hogatszym repertuarem ruchów 


NBA'97 to gra. w której Uczy się wyłącznie 
atak na tablicę (chyba że ów atak zmienia 
się w totalny chaos), Nieco iraczej jest na 
poziomie Afi-Słar, gdzie komputer prze¬ 
staje sobie radzić z rozgrywaniem prfti. 
Zamiast masy wsadów mamy masę strat, 
Błędy nie pojawiają się aż lak często, by 
obrzydzić grę. Większość akqi ma sens,, 
choć wtate nie rzadko zdarzają się bardzo 
dziwne przepychanki między graczem km 


ehind 


Dziś prawdziwa NBA to podobno tyl¬ 
ko seks i forsa, przynajmniej tak zv, re¬ 
na się do szpiku kości* Denrśs 
R odm aa Komputerowych graczy ra¬ 
czej nie interesuje, czy pan „Szczudło" 
gn Cha mbedatn rzeczyw iście zal i - 
V T Ą czyt 10 tys. kobiet. Lepiej po 
ijf zostać Już przy jak najbardziej 
■uJ boiskowych wyczynach, Dqpó- 
ki zaś ligę nakręcają tacy gra- 
czc jak Michael Jordan, Grant 
SSy Hi ii czy Hakim Otejuwcn, w zu- 
JB pełnośd wystarcza ram śle- 
’ J| ć zenie ich akcji na Lakierowa- 
mm nym parkiecie. fW . 


oraz bardziej naturalnym po¬ 
ruszaniem się po parkiecie 


Jeśli chodzi o widowisko j 
wość akcji, gra zdziera skar- fv€ 
petki i to bez zdejmowania bu- * * * 
Dow! Co druga akcja to widowiskowy 
wsad i to najczęściej z gatunku Alley 


Ocp! Jednak wytrawni znawcy 
NBA będą mogli trochę ponarze¬ 
kać. Dla jasności: NBA LIVC 9? 
jest gsą nastawioną na maksy¬ 
malną widowiskowość i rozrywkę. 
Cierpi na tym realizm wydarzeń 
na parkiecie i sens ustawiania 
rozmaitych taktyk. Liczy się 
przede wszystkim katowanie joya 
i wsady, wsady, wsady. 

Managerska zawartość gry nie 
zmieniła się wcale. Nadał może- 


Autorko 


Zł. wsady, Si*Hk| u-siadów! 
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Wysyłka lub członkostwo w klubie 

GRATIS - już od 89 z!!!! 

Termin realizacji 3-14 dni. Większość 
paczek wysyłamy w ciągu 24 godzin M! 

Ceny w złotych, zawierają VKT, gwarantowane do 5.04,97. 


Zadzwoń - codziennie od 8 do 20 
czeltamy na Twoje zamówienie: 

^ (0-94)402-541 

lub przyślij zamówienie na adres: 

75-016 Koszalin 1. skr. poczt. 211 


COMPUTER SOFTWARE 


CHEMIA 
GEOGRAFIA 
HISTORIA 
JĘZYK ANGIELSKI 
JĘZYK NIEMIECKI 
CRTCTRIS 


3XLDGIC GAMFS 
7 DNI 7 NOCY 
ARNIE II 
BATT1E (SLE 
GRAZY CARSII 
EKSPERYMENT DELFIN 
F-29 FETALIATCR 
FU PER 

FRANKENSTEIN 

FRANKO 

HAR0LD'S MISSION 
FIIGH SFAS TRADFR 
INTERN. SOCCER 
1SHAR III 
KAJKO I KOKOSZ 
KCSMDS 
LAZARUS 

Liga Polska Manager 95 
MEGALOMANIA 


ABC CHEMII 29.90 zi 

DEUTSCH TESTER 1 AM A 
ENGLISH TESTER 14.G0zl 

GEOGRAFIA 14.60 zł 

HISTORIA 14.60 A 

ORTOTRIS 14.SCZI 

PITAGORAS 1 [KL 5 6) £6.CCzt 
ALFRED CHICKEN 29.6C 
CLASSIC BOARD GAMFS 25.00 Zt 

I Nhsamowtta gra ud ki 

| L'L.liZU l V L V L-.lt Łl L. 

k» Fy , L *tki rie/vv>kł/ch pr/e- 

( W I "fV. nitów. kilka mfrajćw 

nuVflLi'.r' kjvł iu 

ItikrórlF f.ra dia łetireęi; 
I .dt tSvĆ'CT ęrxr>- - specjal- 
, fl^~iit .Jk Il4z o 1:4? ryci 
*r,’,atłi i wt!j 4 v.T* 7 j ,Tn jacipdu 


3D ATLAS 
ATLAS ŚWIATA 
Encyklopedia Kosmosu 
Fncykloppdia Przyrody 
OPTIMUS 


A.D2044 - 2CD HG.OOzS 

AL1EN TRILDGY iAAMA 

A rch i medean Dynasty 154 90 zt 


Red Mi&ft 

144.90 2# 


ENCYKLOPEDIA PWN 

Ptowaza paltku wtcykloprtliij rnullmedteiłis!!! 

- W ODO iasai - 3 OM UlttlrocM 

■ HH 9 nuf -10 Nnul tilmiw 

- 2 goili, imgralt dHAlpknwyctl 

239,00 zł 


Ciłc pirygrdrwf-iT^zrrś- 
IticzJi Doblw.rjdi' uf 
' ■ c' J' Z t tl K ZT'ILI 

I t “ ""Tl "'I 7 V-r (!■““ T ■ -■ 

IliHL. y. Jl pt j t.- 

i fitt yjSW **'■' A " J lh 1 L:r '' c ' ul 

IWRćstwij zagadkowych sy- 
rrahwufić nsgi^ia 

stni-Li gr, - tak:ze w wersj' 


Destructton Der by li 144.90 zł 

DEUS - wersja polska 134,90 z* 


DIABLO W IN’95 

tylko 144,90 zi 


ENCYKLOPEDIA TECHNIKI 
- JAK TO DZIAŁA? II 


3 płyty CD ROM 7 bei 
SpTJiczrje raj leps zy 1 :i pć 

fctetem 


DEMON BLUE - Kaseta 7.90 zl 
DR MAD 6.90 Zl 

DRIP B.90 zł 

ELWIRA (kaseta) 9.90 zl 

ETERNAL 6.90 zt 

Football Niarager (kaseta) 9.90 zt 
KLAX - kaseta 7.90 zt 

KLEMENS 6.90 zt 

KOŚCI A POKFR 6.90 zt 

MWt E/ Cir: decyr/tnc-tanjlora 

wstluna w jąr+eazch-ąj 
■HH piHGZfód, w teł* ntespo- 

,10 l j rtzerh-ł u rzasir tcćri y; 

,•!; ; cj, I.I',LĆ :z'.i i'p 

hL.rJrptJ-iia rapii ŚwidLu 
MIlIK 73fW ęt pOdSt^ŚW 

MHNRI irltunncic ę nilach, 
penach i osadach. Bcgal: oprawa galMa, 




DISCWORLDil 2CC 
DDWM IN THE DUMPS 
DRAGON I. ORF II 
DUKE NUKEM3D 
EARTHSItGt 2 
F-22 LJghting 


_ progłaniAw dc 

ruuld fizyka angicisYlega 
Łl^PIlŁ te Ll-itkH tlLifS łf- 

-t ^lp zyte r!ia iHlodiieży I doro- 

iiinki -/. * s ^ ch m 

J? teD k T — CtidUfs lir my NUnsmarr i 
Odór^u 'TytLic e ti',-iezzyi, Mutfr olanych zdję- 


DREAMWFB 39 90 zł 

EPIC 25.00 zl 

FDREST OUMB FORLYER 29.90 zl 
INTERCALARIS 42.00 zt 

ISHAR III A!OOt/6CO/l!OD 42.00 Zł 
JAGUAR XJ 220 25 COz( 

KAJKO! KOKOSZ 39.60 zt 

KUPIEC 29.90 zt 

LAZARUS 29.90 zl 

L EGION (Nowość!! 1 Mb) 39.90 zł 
MIASTO ŚMIERCI 29.60 A 
OLIMPIADA'96 29 90 Zł 

PIN BAL L HAZARD 29 90 zl 
RAJD PRZEZ FOLSKĘ 2S.9C ń 
SFEK ANO DESTRCY 39.90 zł 


£ To gta do barjzt 

7 f pcpLianiflj grijpy w>’ścjqów 
SiHTPCCticdcfycti, wkMa- 
ryrhi i ic-tu pc.ikj Czekają 
JL Clę mo rdtrcio tmdna zo 

Yjody ij L-zftriLŁte EciaiK 
■ f/cTliwor-ć cr; dla jodrr- 
^ ^ | gn hd dwóch grac g naiqz 
St:pei£>Ć£T|!Q, dU?j ĄnarilZrr ęfy 


clsrnl | scontjiirri y-tcKi-u. 


i 38 


GEfótWARS 145.90 Zł 

G rand Ptix 2- For m ula I 139,00 A 
HARVESTER 159.® A 

KRAZY mu 137,90 A 

M AX. 154.9C3 

MONSTER TRUCK MADNESS - 
(wyścigi f1 1 niyMicrosoft) 129.CC ?ł 
NBA’97 139,90 A 

NHL 97 144.90 A 

Phanfasfriagoria I I 174.90 zl 
f wymaga Windows 95) 

Pi ivaleer 2 ^ Dar kenlntj 159,90 zl 
SCREAMER 2 144.90 zi 

SECR ET 5FRVlCt CD 40 19.90 zł 
StCRtT SFRVICF CD 41 19,9Czł 
SECR ET SFRVIC£ CD 42 19.9C zł 
SEC RET SER VI CE CD 43 19,SCzł 
SECR E F S E RVICF CD 44 1 9,90 zł 
SETTLERS II 137.® zł 

SMURFY 125.0C 2ł 

SWIV3D 164.9C Zł 

SYMDICATI WARS 139 ® zł 
TIME COMAAIDO 129.® Zł 


RALLY CHAMPION CHIPS 39.50 zt 
SLATERMAFJ 34.90 zt 

THE GA MES, OLIMPIADA 29,90 4 
TORNADO 59.00 zl 

TYRIAK 43.90 Zt 


maMtes-Dćd zapisu sEaru giy na dyzk 


ABC CHEMII 

BRZDĄC 


34.S0 zl 

34 eczt 


Gra przy<;orimYa dla ebdarzomycli poczuciem hurioiu. 
Zabav.ua grafika I starannie wykonana muzyka. 
Program otrzyma! ZŁOTY DYSK - nagrodę miesięcznika 

ŚWIAT GIER 


LATER 6.90 Zl 

LAZARUS 6.90 z! 

MIECZE YALDGIRAII 6.90 zt 

NIGhTBREED - kaseta 7.90 zi 

RJFFY S SAGA - kaseta 7.90 zt 

PUZZNIC - kaseta 7.9C 4 

R0DE0 GAMFS - kaseta / 90 zł 

SKATE Y/ARS - kaseta 7 90 zł 

SLATERMAN 6.90 zł 

Spy WhO Loved Me- kaseta7.90 zl 
TRIADA-3 gry 6.9Czt 

ACTIOfl PLUS 6.7 36.90 zł 

BLACK 80X8.0 I9.90zt 

FINAŁ III 29.90 zł 

H ARD TRAĆ K CC M PCSE R 9.90 zł 


, | 'K,i:.v- eręUi Mioętarto 

l^iirir^i^JfldukZłrypych da szł^ł 
. y pM!stawov.ycłi cc a? pteTY 

LlB i sr/th Hss ^ r -drilel 

i tmT J ORTOTBLS ł .5 - t x: pi \\zni 

Ł . ■aiu:i:J ,, J! 1 :rj'iC2r.\ 

B EfcOGBfiFLft ■ dktc (ibi. j 

M rrałtraKi, rai^. testy, 

HltSTGHUL - fcilk.^uł testĆYĘ tif,ut. Bratka 


Ultimate SoccerPulanager 76.90^1 


TOTAL FODrBALl 

m\?7 usm+m/um 

mmoir 

ZESTAW GIER I (4 dys ) 
MYSZ AMIGA 
MO DLI LAT DR, A5C0 
AMILAB 

AMIWST PRO GOLD 
ASYSTENT PRO 
NCWAINT IV 
OPERA 


49.SC A 
29 90 zł 

39.60 A 

29.60 zł 

39.60 zł 
77.00 ?ł 
24 90 A 
44.50 Z* 
26 90 A 
49.CC ń 
15.6C zł 


Hg> Pteiwsia pcfefca cft Sfrile* 
s^azETra ra fccnpilt-ry IR W 
jr,ji F J C Nuta itv.lle r>Ld r iiJ 
E do prjnpctoilcreęi) cd^t- 

m n.: - nte|rc|-.nrnj v,t : ? Sj I 

i ■ l ł U..L-JI ;.v i 1 ■' (pu. 

Wf tv-'alzi rr.’!>r!k;v, Reri^k- 
* TSTłPtSŁf m cyjiu oprawa yul cum. 
filsiLifraf te postLiegółriyrnl pcsiiLiar i. 


TO M B 


□ cd m J m% j mm 


ZAMÓWI EN IE S *3 7 yi^ komputer: | 

® (iVytnij rjplsz lytuty, ceny zamotanych pf^giamów r ywój adres i naklej na kartką. pocz!ovz^ 

|i + Nie [ritLj p1act£ i £óry Za pczesyHtv zapłncis? Listpneszwji prZ/ pdbidT 2 e pro^amów, 

. t: Naszych dotychczasowych Ml«iiUKr prosimy o podanie nurnwu klienta. 


TUNFLR-1 144.90 Zt 
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ziwi mnie sukces, jaki odno¬ 
szą kolejne wersje gry spod 
znaku TERMINATOR. Kolej¬ 
ne edycje to nie* 


truć, skąd wzięły się wokal 
ciebie te zgliszcza. Grafika 
pozostała taka sama jak 
w poprzednich częściach, 
chociaż wydaje się, że gra chodzi 
nieco szybciej. Oczywiście oko cie¬ 
szą nowe efekty - możesz rozwalać 


jest fakt. że gra sprzedaje się jak 
ciepłe bułeczki, choć wcale nie jest 
majstersztykiem graficznym ani nfe 
raczy gracza symfonią. Wygląda 
ani brzydko, ani ładnie, po prostu 
przeciętnie - dużo kanciastych kra¬ 
wędzi, niezbyt szokujące postacie, 
niekiedy monotonne tekstury. Wy¬ 
daje się. że przejście w tryb SVGA 
zostało wymuszone trendami ryn¬ 
kowymi - twórcy nie chcieli odsta- 
wać od aktualnego minimum. 

SKYNET to kolejne misje w post- 
nukiearnym świecie, w którym 
komputery eksterminują resztki 
ludzkości. Zresztą chyba każdy 
ogląda! „Terminatora i nie ma co 
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wraki samochodów i urządzenia, 
a trzeba przyznać, że wybuchy 
w ogóle są efektowniejsze. Udo¬ 
skonalono też obraz walki i teraz 
trafione roboty rozsypują się na 
części - możesz umiejętnymi strza¬ 
łami spowodować, że i dumnego, 
stalowego olbrzyma pozostaną je¬ 
dynie kroczące nogi Niestety, no¬ 
wych broni jest niewiele r przybyło 
tylko kijku nowych przeciwników. 
Zwiększono chyba stopień skom¬ 
plikowania wnętrz budynków, ale 
być może takie wrażenie jest wyni¬ 
kiem charakteru misji, z których 
kilka toczy się w zabudowaniach. 
Wydaje się, że twórcy scenerii 
wymuszają walkę w pionie * czeslo 
będziesz wspinał się po schodach, 


l I r * r- 
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by z wysokości kilku 
pięter razić poruszają¬ 
cych się w dole prze¬ 
ciwników, Podobnie 


edycjach gry t więk¬ 
szość dodatkowego 


penetrując różne bu* 
dyn ki. Uważaj jednak, mu*, i J* 
gdyż teraz jest więcej v y£ 
strażników, Rozglądaj 
się też za zwłokami re bet rantów, na 
ogól w pobliżu leży porozrzucany 
sprzęt Dla wielbicieli szybkiej jazdy 
terenowym samochodem przewi¬ 
dziane są misje, podczas których 
nawet na sekundkę nie opuścisz 
miejsca kierowcy. Przy okazji jedna 

uwaga - w SKYNET 
bardziej opłaca się 
jechać wolno i eli¬ 
minować poszcze- 
mm — golnę cele, zwłasz¬ 
cza gniazda działek 
laserowych, któ¬ 
rych nie sposób 
wyminąć. 

l ‘ ‘ r Nowością Jest 

samouczek dla no- 
_ _ wtcjuszy, dzięki 

któremu można 
[ t -*!i opanować arkana 

L - * gry. Szkoda jedynie, 

5'* 2% ze podczas szkole- 

nla instruktor nie 
daje żadnych 
wskazówek 
■‘V taktycz- 
\ nych. 

, W tej grze 

* #• szansa 

f i przeżycia 

w duże; 
ś mierze za- 

> 1 leży od 


a 8 as. 
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pomysłowości, a nie od szybko- 
strzefności. 

Niektórzy stawiają TEfiMłNA- 
TOR: FUTURĘ SHOCK ponad gra¬ 
mi ID SOFTWARE. Co prawda 
w erze GUAKE raczej trudno obro¬ 
nić ten sąd, ale przecież gusta nie 
podlegają dyskusji. Według mnie, 
gry z cyklu TERMINATOR stoją nie¬ 
co z boku potoku klonów DOOM 
i to nie ze względu na założenia 
graficzne, które wszędzie są dość 
podobne, ale z powodu kfimalu. 
Walka wśród zgliszcz przypomina 
wojskowe akcje specjalne - po¬ 
dział na poszczególne zadania, 
przydział uzbrojenia, walka w imię 
wyższych wartości. Te gry to klasa 
sama w sobie. Z pewnością w TER¬ 
MINATOR: SKYNET warto zagrać, 
bowiem jest on bardzo dobry. Wiel¬ 
bicieli poprzednich edycji nie mu¬ 
szę namawiać, pewnie już ustawia¬ 
ją się w kolejce do sklepu. 

KaYteck 
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często musisz robie użytek, Gra ma 
charakter typowo zręcznościowy. Ha 
robota, którym sterujesz, co chwila 
spadają hordy przeciwników. Lufy 


Fm kraty . Fm surę thaFs a truć . - 
powiedział robnt. 

I pewnie ma rację, szczególnie je¬ 
śli weźmie się pod uwagę jego wy¬ 
czyny, A trzeba dodać,, że f . r _ 
kozak z niego jest pieprze- 
riętny, Już od dłuższego 
czasu trwa bezkompromiso¬ 
wa walka z obcymi, którzy 
przylecieli, by zabrać prawo- 


twoich karabinów grzeją się 
szybciej niż mrówki w ku¬ 
chence mikrofalowej. Musisz 
sie orzesoacerowac po nie- 


u/brojenia energetycznego, głuche 
uderzenia rakiet, no i oczywiście tra- 
___ f lenia. Poza lym 
zwróć uwagę na fa¬ 
ji jowy akcent kompu- 

| tera pokładowego, 

i Wydawca nieźle 

i się postarał i w su- 


wiają się w dosyć wariacki sposób 


witym właścicielom I I 

Niebieską Planetę. Nie I I 

pomógł nawet akt wfa- | f 
snołci wystawiony 
przez ONZ. Obcy mieli I 
znikome poszanowanie 
dla prawa międzygalak- | 
tycznego i zaczęła się I I 

regularna sieczka. Nie- I I 

stety, po krótkim okre- I \ 
sle walk sytuacja stata 
się tak rozpaczliwie 
beznadziejna, że sztab obrońców 
postanowit wyciągnąć z najgłębiej 
ukrytych hangarów robota, ostatnią 
deskę ratunku - Krazy brana. 

Przed tobą kolejne misje w najróż¬ 
niejszych miejscach globu. Podczas 
standardowych misji będziesz mu¬ 
siał wyeliminować trzech zabijaków, 
a potem zniszczyć dane urządzenie. 

Najczęściej twym głównym celem 
będzie generator pola siłowego. Ów 
generator, nie dość że ostania na¬ 
ziemne bazy obcych, to w dodatku 
trzyma w niewoli rzesze mieszkań¬ 
ców Ziemi. Poza tym, nie wiedzieć 
czemu, na każdym statku obcych t tym co masz możesz rządzić. Jed- 

więzieni są schwytani ludzie. Kiedy nak wraz z kolejnymi sukcesami 

zniszczysz jakąś obcą maszynerię wskaźnik trudności misji drastycznie 
wojskową, wokół zaroi się od urado- wzrasta. Po pewnym rasie sprząta- 
wartych wolnością zakładników. Aby nie obcych staje się naprawdę cięż- 
ich uratować, musisz po prostu po kim kawałkiem chleba. 
nich przejść. Wydawałoby się, że la- Grafika jest niezła. Szczególnie 
ka kupa stali i tytanu, jaką stanowi animacja twoich przeciwników jest 
łvan, wszystkich porozgniala, ale na zadziwiająco realistyczna. Roboty 
szczęście tak się nie dzieje. W dodat- w kształcie małp, skorpionów, wli¬ 


czono całkiem 
szumną otoczką re¬ 
klamową. Gra przy¬ 
gotowana jest bar¬ 
dzo dobrze, ale bez 
przesady. Dla ma¬ 
niaków meganawa- 


wielkim terenie i wykończyć wszyst- się w pobliżu ciebie i niemiło sier- 
kich. Jak to zrobisz, czeka cię to sa- nie strzelają. Naprawdę dezoriem 
mo, tyle że w innej okolicy. Z począt* tujący sposób wkraczania do ak- 
ku gra prezentuje się nieźle, ale po cji. Oprawa dźwiękowa składa się 
niedługim czasie zaczyna się robić głównie z odgłosów pracy po- 
nieco nudnawa. O tym, jak długo bę- szczególnych broni - szczekanie 
dziesz siedział przy komputerze, za- karabinów, suche wyładowania 

decyduje twój zapał do tego typu ^ _ 

gier. Chociaż trzeba przyznać, że 

walki są efektowne. Bój toczy się na ‘jg^~ 

pofałdowanym terenie, zaś nasz bo- 

hater ata kowa ny j est zarówn o z zie- 1 Ł ™ 

niezła. Może przydałoby się nieco 


Janek, jak znalazł. Dh 
wielbicieli „rasowych 
mechów KRAZY IVAM tu 


Iowa - ciekawe 
sprawdzi się na PC 


w ramach masy spadkowej pozosta- poruszają się w niezwykle plastycz 

wia bonus, Bonusy są różnorakie - ny sposób. Warto także zwrócić 

Jedne regenerują energię, inne uzu- uwagę na filmowe, a raczej rendero 

pełń i a ją zapasy uzbrojenia. Z reguły wane wstawki. Gra jest niezwykli 

wszystkie są pożyteczne. Jedynie wybuchowa, chociaż eksplozje mc 
Shizo działa na naszego bohatera giyby być ładniejsze* a już na pewne 
nieco dyskusyjnie. większe, Chaos na polu wałki panuj* 

Zasady są proste - Jesteś posia- niezgorszy - twoi przeciwnicy poją 
daczem wielkich giwer, z których i . - 
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ną decyzję - nadszedł czas na kor.lr ■ 
atak, w którym zadecydują się przy¬ 
szłe tosy ludzkości. Niestety, cala sita 
Federacji Sprowadza się dc te go jed- 


tŁ 






wodzić myszką po ekranie 
w dowolnych kierunkach (mi¬ 
ty dodatek). Misji jest 15, 
podczas których gracz poru¬ 
sza się zarówno w stalowym 
pojeździć, jak i biegając po 
wrakach w kombinezonie 
płetwonurka. Całość da się skończyć 
w jeden wieczór. 


(małe kurduple), a „wsyskie 
tsy* modele powtarzają się na 
każdą płycie z częstotliwo¬ 
ścią pięciu na sekundę. 
Chciałoby się je rozdeptać 
butem, a nie do nich strzelec. 


W jaki sposób umknęło to uwadze Bil- 
la. pozostaje di a mnie zagadką, Fc- 


W roku 2445 pcjawif się v, r e- 
szym układzie słonecznym 
tajemniczy konwój obcych 
statków. Federacja Ziemska powitała 
obcych, jak zwykle, oddziałem Mari- 
nes Procedura prześwietlania statków 
(która wykazała, że pojazdy wy pełnio 
ne są wodą!) najwidoczniej nie spodo¬ 
bała się obcym, bo odpowiedzieil 
ogniem. Konfflkł zakończy! się niespo¬ 
dziewanie szybko - obce statki dole¬ 
ciały do niebieskiej planety i pogrążyły 
się w otchłani oceanów. Gdy obcy osie¬ 
dl głęboko na dnie T rozpoczęli produk¬ 
cję wody. Ze względu na wielką głębo¬ 
kość i niesamowicie mocne pancerze 
pojazdów obcych wszelkie próby wy¬ 
pędzenia najeźdźców zakończyły się 
porażką Pięć lat później powierzchnię 
Ziemi w 8B*o pokrywana woda, 

Bohater gry wskakuje w kombine¬ 
zon jednego z pilotów Federacji Ziem¬ 
skiej i właśnie ma testować nowy pro 


nego prototypowego myśliwca z za¬ 
mkniętym w środku najlepszym pilo¬ 
tem bojowym - wita], graczu! 

DEADLY TłDE to najnowszy pro¬ 
dukt MICROSOFT - stizelanina, któ¬ 
rą potocznie określamy mianem ce¬ 
lów niczka Statek pilotuje automat 
(odgrywany jest film), a zadanie gra¬ 
cza |30lega jedynie na osławieniu ce- 
lowniczka na przeciwniku i wciśnię¬ 
ciu Fira Momentami pozostawiono 
możliwość wyboru drogi (w lewo tub 
w prawo), ale i tak zawsze 
prowadzi ona w to samo 
miejsce. Często tez obraz 




DEADLY TIDE wyróżnia 
się z całej masy strzelanin 
przede wszystkim grafiką 
Nie da srę ukryć, że w tym 
przypadku właśnie grafika ma 
odróżniać ten tytuł spośród 
całej masy mu podobnych 
i przyciągać uwagę. Zarówno 
ófugie przerywniki filmowe, 
jak i interaktywne sekwencje 
strzeleckie, z których prze¬ 
cież składa się właściwa gra, zostały 
przygotowane bardzo starannie. Cho¬ 
dzi tu nie tylko o doskonalej jakeśd 
kompresję obrazu, ale także o wspa¬ 
niałą symulację fizyki dna morskiego. 

Wszystkie obiekty po¬ 
ruszają się wolno i ma¬ 
jestatycznie, zupełnie 
jak pod wodą. Statki 
otaczają pęcherzyki 
powietrza pnące się do 
góry, a niektóre wybu¬ 
chy to po prostu dzieło 
sztuki. Muzyka jest su¬ 
per 1 Pompatyczna, zu¬ 
pełnie jak filmowa, do¬ 
skonale oddaje nastrój 

zagrożenia. 

DEADLY TIDE okazałaby się grą 
dobrą, gdyby nie kitka wpadek, któ¬ 
rych nie udało się uniknąć 1 na które 
w żaden sposób recenzent nie potrafi 
przymknąć oka, Fo pierwsze, prze¬ 
ciwnicy są “ muszę to powiedzieć do¬ 
sadnie beznadziejni, żałośni, fra 
gicznil W żadnej strzelaninie nie wi¬ 
działem tak kiepsko przygotowanych 
statków obcych. Nawet w starym, do¬ 
brym MAD DOG MGCREE przeowni- 
cy czymś się różnili - byt rewolwero¬ 
wiec gruby, byt chudy, z wąsami, 
z brodą, byt dziadek, byli rewolwerow¬ 
cy na koniach, na dachach, 7 winche¬ 
sterami czy z cdtami. Byli po prostu 
różni. A w DEADLY TIDE obce statki 
zamiast straszyć, po prostu śmieszą 



nadto na dłuższą metę gra okazuje 
się przeraźliwie nudna. Grafika lubi 
się powtarzać (ciągle pod wodą, cią¬ 
gle te same kolory), a w grze dominu¬ 
ją straszne ciemności. To nie jest 
VIRTUA SOU AD, które można koń¬ 
czyć wielokrotnie i z przyjemnością. 

DEADLY TIDE to jednak fajny ka¬ 
wał strzelaniny, w której główny na¬ 
cisk położono na oprawę graficz¬ 
ne -dźwiękową, gdzieś po drodze gu- 
biąc miodne ść. fyrr razem, podóbnie 
jak z grą MICROSOFT FOOTBALL 
(SS 5 42), wielki megakoncern trafif 
Parui Bogu w okno. Niemniej jednak 
DEADLY TIDE to gra doskonale po¬ 
kazująca możliwości nowoczesnego 
FcCcta. 

Gutash 
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W preyszłośd obca ra¬ 
sa najechała Zie¬ 
mię. Nie byłoby 
w tym nic dziwnego, gdyby 
nie fakt, że w końcu udało im 
się ją podbić, a niemal 
wszystkich ludzi wyrżnąć 
w pień. Z pozostałych przy 
życiu mieszkańców niebie¬ 
skiej planety uczyniono nie¬ 
wolników, podobnie jak 
mieszkańców innych podbi¬ 
tych wcześniej planet Nie¬ 
szczęśni więźniowie służą jako aktorzy 
w przedziwnym spektaklu będącym 
ulubioną rozrywką obcych. Zawodnicy 
biorą udział w dziwacznej grze, w któ¬ 
rej stawką jest ich życie 
Akcję w HUNTER HUMTED obserwu¬ 
jemy ? boku, zupełnie jak w platfcrmów¬ 
kach. Show odbywa się w ruinach i pod¬ 
ziemiach miasta W rozgrywce może 
brać udział człowiek, potwór lub obaj jed¬ 
nocześni. Postępując zgodnie i pole¬ 
ceniami. muszą odnaleźć wyjście z po¬ 
ziomu. często wykonując też inne zada¬ 
nia Może (o być odnalezienie w rozle¬ 
głych labiryntach niewielkiego przed mio¬ 
tu Iub po prostu dopadnięcte przeciwnika 
i zabicie go, zanim on źrebi to pierwszy 
Zwycięzca przeżywa i w nagrodę dalej 
szaleje w runach. Bardzo ciekawie pre¬ 
zentuje srę możliwość gry zarówno czło¬ 
wiekiem, jak i przypominającym wielkie¬ 
go byka potworem. Zarówno Jake, jak 
i Gstrathe Den (ów minotaur) mogą roz¬ 
począć poziom z bronią lub bez. gdyż 
w ruinach bardzo łatwe jest znaleźć ko¬ 
lejne śmiercionośne zabawki, Może to 
być zwykły pistolet granaty ręczne, 
stootgun, karabin maszynowy czy wresz¬ 
cie przenośna wyrzutnia rakiet, zwana 
też bazooką. Obaj panowie grający 
główne role mogą skakać, wspinać się, 
czołgać, kryć w dentu, przesuwać przed¬ 
mioty czy też odnajdywać tajne przej¬ 
ścia. Oprócz wyglądu zewnętrznego na- 
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si bohaterowie różnią się arse¬ 
nałem oraz możliwościami fi¬ 
zycznymi. Jake jako człowiek 
ma po pięć palców i radzi sobie 
lepiej z bronią palną, zaś Ga- 
trsihe Den wyżej skacze i szyb¬ 
ciej biega. Na spragnionych 
rozrywki graczy czeka az 100 
misji, z których kilkanaście 
pierwszych to swoisty trening 
i wprowadzenie w świat, v, któ¬ 
rym przeżycie graniczy niemal 
z cudem. Zapomniałem bo¬ 


wiem dcdac, źe oprócz 
wesołej dwójki po ru¬ 
inach biega cala masa 
innych, bardzo nieprzy¬ 
jemnie nastawionych do 
otoczenia postaci, 

HUNTER HUNTED 
lo zupełnie inne spoj¬ 
rzenie na niezwykle 
popularny we wszelkie¬ 
go rodzaju klonach 
DO0M tryb mulUplay- 
er, inaczej zwany też DeathMatch. Ko¬ 
rzystając z lej opcji, połączeni siecią, 
kablem lub modemem znudzeni gra¬ 
cze mogą stoczyć pojedynek z drugim 
czlcwiekiem, a nie jedynie z bezdusz* 
ną maszyną popełniającą ciągle te aa- 
me błędy Nie da się ukryć* że kolejne 
mniej lub bardziej udane gry DO 
CMo-podobne zamiast dostarczyć 
graczowi upragnionej rozrywki, zaczy¬ 
nają go nudzić (pierwszą próbą Stwo¬ 
rzenia sztucznej inteligencji komputera 
w DeathfMch jest XS firmy SCI) 
W tym miejscu klinem wbija się 
HUNTER HUNTED, który ofe¬ 
ruje graczowi nieco inną roz¬ 
grywkę, będącą ciągle Death- 
Matchem. Gdy znajdą się już 
chętni do walki gracze, ekran 
dzielony jest na dwie części 
(split-sereen), na których każ¬ 
dy Śledzi poczynania swojej 
postaci. Ta stara jak świat, 
podstawowa opcja powraca 
i prezentuje się naprawdę do¬ 
skonale. | 

Pracująca w wysokiej rozdzielczości 
gratika w HUNTER HUNTED jest po 
prostu doskonała. Znakomicie animo¬ 
wane postacie współdziałają z bardzo 
charakterystycznie naszkicowanymi ru¬ 
inami miast, kreując interesującą wiąę 
świata przyszłości Efekty strzałów 1 wy¬ 
buchów zostały przygotowane bardzo 

Sierra’96 

pc ins i en 

PSOM 16 m RAM 120 MB HDD 

VGAi$VGA■ SB 1Ę ■ SR AWE ■ GUB 

<j ^ny ćystr^fcoiw rmree 

M Ciiftpirtw Brna;, 

IM (!le<ir fflnłsl, tobie w> konanie 
'•UW pa-JEcri a wsf¥Kłt(im nurftllpraye' 




starannie, z dużą dba¬ 
łością o szczegóły. Po¬ 
za tym w grze Jest 
obecny coraz częścią 
wykorzystywany na 
PC efekt przybliżania 
i oddalania planu 


Gra jest praktycznie pozbawiona wpa¬ 
dek pomijając lo ze w istocie najlepiej 
sprawdza się w trybie muiplayer. Po 
prostu więcej zabawy jest w strzelaniu 
do kumpla niż w ściganiu komputero¬ 
wego ludzika, Moje zdumienie wzbudzi! 
Leż fakt, że przy posiadanych 32 MB pa¬ 
mięci HUNTER HUNTED za¬ 
łoży! sobie na dysku 16-me¬ 
gabajtowy plik wymiany. Bar¬ 
dzo możliwe, że właśnie dzię¬ 
ki temu gra nie doczytuje się 
podczas właściwej rozgrywki, 
a poziom detali jest taki wy* 
soki. DYNAMIK powraca, 
znowu w doskonałą formie 

Gtłla&h 


w czasie rzeczywistym, zupeł 
nie nie spowalniający gry, Mu¬ 
zyka, w odróżnieniu od coraz 
częściej pojawiających się so 
undtrackćw techno, to prawdzi¬ 
wie wybuchowa mieszanka in- 
dusłrial i grunge. Zawodzenie 
na potwornie rozregulowanych 
gitarach do spółki z dobrymi 
efektami dźwiękowymi i gru¬ 
bym, potwornie głośnym 
wrzeszczeniem spikera składa¬ 
ją się na doskonalą oprawę 
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ko w 1 niesamowite 
efekty świetlne, 
Zasiadasz za ste¬ 
rami futurystyczne¬ 
go poduszkowca. 
Musisz spenetrować 
kilometry ciemnych 
i zatęchłych tunelij 
wypchanych po 


f \ CEAN to firma z tradycjami. 
I 1 Rzadko kiedy wydaje ona 
gniotą, w pamięci graczy 
zdobyła raczej renomę zwiastuna 
dobrej zabawy, dzięki TFX, EF2000 
czy też WORMS. TUNNEL BI uwa¬ 
żam za największą niespodziankę 
ubiegłego roku. Co prawda wyda¬ 
nie na domowe PeCety przyjąłem 
już z mniejszym entuzjazmem niż 
l wcześniej zagrywaną wersję kon¬ 
solową. ale po kolei. 

Wiele powiedziano już o rewolu¬ 
cjonizmie TUNNEL BI, trójwymia¬ 
rowej strzela nki ,,z piekła rodem”, 

( Zarówno zachodni, jak I wschodni 
recenzenci prześcigali się w pró¬ 
bach wyjaśnienia bezsprzecznego 
fenomenu tej gry. Osobiście uwa¬ 
żam usilną chęć odkrycia nowej 
jakości w TBI za rzecz co najmniej 
śmieszną. To prawda, że TUNNEL 
BI wnosi na dość skostniały 
ostatnio rynek gier komputero¬ 
wych powiew świeżości, ale po¬ 
szukujący niespotykanych dotąd 
wrażeń gracze zawiodą się* bo 
TB1 to nic więcej, jak tylko synte¬ 
za cech WIPEOUT. WIPEOUT 209? 
oraz DESCENT 2. Synteza 11 w po¬ 
zytywnym tego słowa znaczeniu, 
gdyż gra wzięła z wyże] wymienio¬ 
nych produkcji to. co było w nich 
najlepsze. Mamy więc realistyczne 
kołysanie się poduszkowca, 
sztuczną InteJigencję przedwni- 


stawłane są w postaci krótkich, 
lakonicznych komunikatów wy- 


ny, znany z me 


nierski klimat. 
Przejawia się 
on we wszyst¬ 
kich pojawiają¬ 
cych się w grze 


świetlnych na czołowym 
ituminatorze pojazdu, Misje 
polegają na zdobyciu pod¬ 
zespołów do budowy bront 
czy wybiciu wszystkich 
„mieszkańców’’ kanałów, 
Świat w TB1 to postnukfe* 
arny chaos T w którym 
pierwsze skrzypce grają 
maszyny. W mrocznych za¬ 
kamarkach gnieżdżą się 
zbuntowane działa, koryta¬ 
rze patrolują futurystyczne 


dzo podobała mi się strona tech- lach panuje półmrok* okazyjnie 

niczna gry. Wszystkie jej elementy rozświetlany jedynie błyskiem 

wskazują na wyśmienity warsztat lamp stroboskopowych, ewentuaJ- 
twórców, Fakt, że TB1 na PeCecie nie neonów, Ciemności rozjaśniają 

wygląda trochę gorzej niż na kon- na dłużej dopiero eksplozje i wyta- 

soii PSX (opis SS f 4l) p nie zmienia dowania energetyczne. Na ścia- 

mego poglądu. System graficzny nach korytarzy tańczą odległe re- 
jest po prostu fenomenalny i w peł- fleksy świetlne. Równie smakowi* 
ni oddaje zarówno realia świata oie przedstawia się kwestia muzyki 
przedstawionego, jak symulację f efektów dźwiękowych. Kiedy ste* 
pojazdu. Poduszkowiec przez cały reofonrczne echo wybuchów drży 
czas delikatnie się kołysze, zdaje w uszach, zmysł słuchu pieści 
się „ptynąć" w powietrzu. W tune* również tak uwiełbłana marszowa 

I muzyka, rodem z filmu „The 

I I Rock"! Mimo że akcja gry jest bar- 

I dzo szybka, brak w niej znanego 

— 12/ z terminal velocity (opts 

' J SS’26) rozgardiaszu i chaosu. 
I TUNNEL BI tworzy ów specyficz- 


ztość p nie ma w „Tunelu" wiele. 
Znam wiefe osób, które gra nudzi. 
TB1 wymaga bowiem bezgranicz¬ 
nego zaangażowania gracza w kie¬ 
rowanie pojazdem. Jeżeli nie uda 
ci się tego dokonać* o miodnej za¬ 
bawie możesz zapomnieć. 

W moim odczuciu, TB1 to dobra 
gra. Zastanowiłbym się jednak 
nad kwestią jej rewolucjonizmu. 
Fakt, pomysł nowy \ świeża aran¬ 
żacja, ale nie popadajmy w zbytni 
zachwyt. 
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paktu jest OK, za to 
efekty dźwiękowe 
mogłyby być nieco 
lepsze, 

N Wstały, Jest kliki 
minusów, które nJe 
pozwalają przyznać 


zony w mocniejsze ra¬ 
kiety. Slan dardo we 
działko, do którego 


wyciąga ok. 30 czegoś nowego (poszczególne amunicji jest pod dostatkiem, moż¬ 
na sekundę! światy różnią się jedynie kolorami na sobie spokojnie darować - 

:y generują się i wyglądem jednostek przeciwni- spróbujcie zestrzelić nim statek, 

który trzeba trafić 20 razy {a on 
w tym czasie wypuszcza 40 rakiet), 
Booom, wybuchamy! To jest po 
prostu niesprawiedliwe. 

SWtV 3D jest szybką i fajną 
strzelaniną, choć przeznaczoną 
głównie dla hardeore^owych ma¬ 
niaków, Chwata należy się za 
wydanie wersji spolszczonej. 
„Normalni" gracze nie powalczą 
zbyt długo. chyba że mają na- 
— prawdę stalowe nerwy 
* i cierpliwość niczym matka 
0 Teresa z Kalkuty, bo SWIV 
wciąga na całego. Kilkana- 
I ście godzi n pęka jak bańka 
mydlana, a owca zostaje 
cała. choć wilk nieco wku¬ 
rzony. <aOSh! 

Gufosh 


w czasie rzeczywistym i dzięki te 
mu nie występuje obecność cha 
rakterystycznych dla PC „kwadra 
towych" pikseli i tekstur. Wpraw 
dzie płynność zachowano znacz 
nie upraszczając wszelkie wystę 
pujące w grze obiekty (jeden gatu 
nek drzew, mało rodzajów prze 
ciwmków), a także całkowicie wy 
cinając niebo i pozostawiając w je 


szli na łatwiznę i zamiast zaprogra¬ 
mować lepszą inteligencję kompu¬ 
terowych przeciwników, dati im 
większą silę ognia. Próba zestrze¬ 
lenia nieprzyjacielskiego śmigłow¬ 
ca, czołgu czy tez małego statku 


Komputer strzela więcej, sz 


gracz całą uwagę 
musi skupić na roz¬ 
grywającej się na 
pierwszym planie 
watce, a nie na gra- 


Aimuryzflwmr 


kach. Muzyka przy 
grywająca z kom 
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i całej postaci. Roboty wygr- 
j na ją srę r biegają i W ogófe 
] zachowują się bardzo pfa- 
I stycznie, ale z pewnością 
I nla c*ch ten listycz* 
I nych. Czuje się, że glow- 
I nym założeniem przyświe¬ 
cającym ludziom, którym 
roboty zawdzięczają swe 
I sylwetki, było stworzenie 
I efektownych cełow. Poza 
I tym roboty obcych mają 
I przedziwne kształty - a to 
■ coś w rodzaju ptaków, po¬ 
lem jakiś gad lub pisz, 

Teren walki jest przyzwoicie pofał¬ 
dowany , porządnie teksturowany i de* 
niowany. Nie drażni monotonią, jest im 


ChAmta K-ybcjfii 


W dzisiejszych czasach nic nie kimś marginalnym mebezpieczeń- 

rozpala wyobraźni młodych stwem, które usuwa byłe grupa 

ludzi tak bardzo jak dorodny, gwiezdnych Marinęs. Pojawiają się 

stalowy robot. Najlepiej, by ów twór obcy, w dodatku na tyle zdetermino- 

z pieklą rodem bluzgaf fontannami waru, by wysyłać istoty ludzkie do nie- 

ognia strzełai laserowymi promieniami ba, Ludzie przyparci do muru przyślę- 

i odpalał setki rakiet Duży robot to pują do walki. Z początku dość nie- 

podstawa. Niech żyją TransFormersł równej, ale sytuacja zmienia się po 

Uwielbienie młodociany oh dla pan cer- wprowadzeniu do niej doskonałych 

nych kolosów zauważyli projektanci robotów bojowych. Krążowniki sił 

gier, stąd nowy gatunek - Mech SI mu- gwiezdnych z prędkością światła do* 

taliom pierwszą kuflową grą tego typu starczają machy na powierzchnię do¬ 
był MECHWARRIOR wydany przez AC- wolnej planety. 
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że nie możesz należycie troszczyć się 
o stebie, to w dodatku musisz osła¬ 
niać komuś tyłek. Nie martw się zbyt¬ 
nio, jeśli jesteś dobrym pil ciem me- 



nacjt przeciwnika. Jesn jea* 
nak musisz chronić kolegów 
lub zabudowania, sprawa 
wygląda fatalnie, Nie dość. 
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MECH NA SZYBKO 
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Od dawna fikcja literacka zwykła stawać się obiektywną 
prawdą wojskową (okręty podwodne, rakiety itdj, Kiedy t 
pytam $ie, Kik'DY przyjdzie czas na wielkie roboty??? 


Tl VI SI ON, Oczywiście, jak na wolny ry¬ 
nek przystało, różnych gier związanych 
z chodzącymi, jeżdżącymi I latającymi 
robotami pojawia się dość dużo. 


SHATTERED STEEL to symulator, 
w którym gracz steruje olbrzymim ro¬ 
botem bojowym. Akcja dzieje się 
w przyszłości Szaleńczy rozwój ludz¬ 
kiej rasy zostaje zagrożony l to nie ja- 
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Gra ma charakter zręcznościowy, 
W miarę proste misje polegają przede 
wszystkim na szybkim naciskaniu 
spustu, Niekiedy trzeba trochę pomy¬ 
śleć, aie myślenie można spokojnie 
zastąpić jeszcze szybszym I spraw¬ 
niejszym naciskaniem spustu. Warto 

■_I ___■_ll jE._- J __ 


chów, dasz sobie radę. 


ogólnej jatki czego właściwie chce od 
ciebie dowództwo - szkoda przecież 
tracić czas na równanie z ziemią całej 
bazy r kiedy wystarczy zniszczyć jeden 
budynek. Najtrudniejsze są zadania 
polegające na współdziałaniu z wła¬ 
snymi jednostkami, Pół biedy, kiedy ta 
kooperacja polega na wspólnej di mi- 
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WIDZI MECH? 


Największym plusem grafiki jest jej 
zadziwiająca płynność, SHATTERED 
STEEL pracuje Jak należy także w try¬ 
bie podwyższonej rozdzielczości. 
Wszelkie roboty opracowano zupełnie 
inaczej niż w produktach ACTIYESIÓN. 
Tam sylwetki stalowych wojowników 
miały charakter symulacyjny - widać 
było pracujące poszczególne części 
robotów, można było niszczyć ich 
określone sekcje... Tułaj sylwetka ro¬ 
bota potraktowana została jako bryła. 
Liczy się przede wszystkim animacja 


ny na każdej planecie, a nawet na róż¬ 
nych szerokościach geograficznych - 
robi wrażenie. Szwankuje jedynie połą¬ 
czenie krajobrazu z postaciami i wszel¬ 
kimi budynkami. Widać, że oddzielnie 
opracowano teren, a dopiero później 
powstawiano weń różne elementy. Wy¬ 
gląda to tak, jakby na płaskim terenie 
porozrzucano instalacje naziemne. 
Jednak najgorsze jest połączenie ru¬ 
chu postaci i generowania terenu. 
Wprawdzie z daleka wygląda znośnie, 
ale z błiska, szczególnie zaś podczas 
marszu po nierównościach, sprawa 
wygląda kiepsko. Chociaż trzeba 
uczciwie powiedzieć, że ten element 
szwankuje w mniejszym lub większym 
stopniu we wszystkich symulacjach 
robotów bojowych. Grafika to także 


ne wizualne efekty działania różnych 
broni Promienie laserowe wyglądają 
bardzo widowiskowo, rakiety ciągną 
za sobą nieregularne pióropusze dy¬ 
mu, zaś karabiny tworzą urocze roz- 
pryski na pancerzach przeciwników. 
Obraz walki, jak przystało na taką grę, 
jest niezwykle rajcujący. 
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MECH W PRACY 


Mocną stroną gry jest jej oprawa 
dźwiękowa Juz na początku, w holu 
głównym wita ras krystalicznie czysty 
glos komputera Później słyszymy taj¬ 
ną muzykę, na którą składa się i 2 ście¬ 
żek audio na kompakcie. Odgłosy wal¬ 
ki są świetne. Wybuchy strzały łase- 
rów, odgłos pracy wie! o lufowych dzia¬ 
łek - dźwięki cały czas atakują uszy 
gracza. Poza tym słychać jak nasz ro¬ 
bot chodzi, a nawet jak rusza 
wieżyczką. Bardzo ładny gtos 
w tej grze mają wszystkie kom- 
putery t zarówno ten wielki, 
okrętowy, jak i wprowadzający 
w tajniki misji mniejszy, pokła¬ 
dowy. 1 


Na dużych stalowych no¬ 
gach umieszczony jest korpus 
z ruchomym kokpltem - wie¬ 
życzką, w której siedzi pilot. 


co się rusza I też strzela Oczywiście myszką 1 mierzyć w korpus. Bądź sgre- 
uwaźaj na jednostki sojusznicze, Dru* sywny. Jeśli chronisz konwój, atakuj 


* własnych transporte- 

^“'1 _ row. jeśli bronisz za* 

Problem powstaje 
wtedy, gdy skończy 
się amunicja. Rozej¬ 
rzyj się - często moż- 
na znaleźć jakieś do- 
datkowe bonusy u zu- 

^^ datkową broń można 
znaleźć pomiędzy zabudowaniami wła¬ 
snej bazy. Pamiętaj, że możesz dystry¬ 
buować moc generatora^ Poza tym wy¬ 
każ się inicjatywą.™ 

kalied 


byłby twardzielem, gdyby nie 
przenosił uzbrojenia, Różnych 
akcesoriów wojennych jest tu 
sporo* Lasery, rakiety, karabi¬ 
ny, pociski, działka.,. W trakcie 
wykonywanych misji ciągle 
pojawiają się nowe urządzenia 
lub udoskonalenia starych. Pa¬ 
miętaj, by często odwiedzać 
żbrojownię, w przeciwnym ra- 


Widoczność jest niezgorsza. Być mo¬ 
że trochę ograniczona wskaźnikami, 
ale przecież musisz wiedzieć, co się 
dzieje z twoim pupilkiem. Jeśli 
chcesz, możesz włączyć tryb wirtuBł* 
ny„ który pozwala kręcić tylko głową, 
a nie całą wieżyczką. Jednak taki tryb 
walki ma swoje poważne mankamenty 
- przede wszystkim dezorientuje gra¬ 
cza, gdyż ciężko jest połapać się, co 


go me pożyjesz 


Najłatwiej celować 
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W laboratorium na Księżycu wy¬ 
nalazca dr RukeHawkins, jego 
asystent Kurt i cybernetyczny 
pies Max pracowali właśnie nad kolej¬ 
nym szalonym pomysłem, gdy dotarta 
do nich wstrząsająca wiadomość: Zie¬ 
mia zesłała opanowa¬ 
na przez kosmitów! Dr 
Hawkins nie utracił po¬ 
czucia humoru: „Max, 
załatw to”--powiedział.. 

Cyberpies nie był j<ed- 
nak w pełni gotów. Dr 
Hawkins z dziwnym 
błyskiem w oku po pa¬ 
trzył na Kuria, po czym 
zaciągnął go do maga¬ 
zynu Zdziwiony Kun 
przymierzył kuloodporny kombinezon, 
jKurt, teraz ty jesteś ostatnią nadzieją 
ludzkości" - oznaj mii mu doktor. Kurt po 
zastanowieniu doszedł do wniosku, że 
Hawkinsa wcale nie obchodzą losy ludz¬ 
kości (jak każdego szalonego naukow¬ 
ca), Po prostu chcia! wypróbować kilka 
swoich Y/ynalazkćw f a że przydarzyła 
się właśnie ku temu okazja,,. 

Odprawa: „Obcy przenieśli na Zie¬ 
mię osiem swoich miast Trzeba zała¬ 
twić zarządzającego w każdym z nich 
obcego, a wyleci ono w powietrze. Do 
roboty". Kurt nie ma innego wyjścia, 
spada z księżyca prosto do piekła, 
które nagfe pojawiło się na Ziemi... Na 
początku dosłownie spada z nieba, te 
tąc z ogromną prędkością w stronę mia¬ 
sta i łapiąc kolejne części ekwipunku, 
zrzucone przez doktorka. Właściwa gra 
rozpoczyna się dopiero wtedy, gdy nasz 
bohater stoi już na nogach. 

W MDK postać Kurta obserwujemy 
z widoku Ihrid person perspecłrue, iden¬ 
tycznie jak Larę w TOMB HAIDER. Kurt 
potrali wszystko to, co Lara Crcft bie¬ 
gać, wspinać się, skakać t strzelać, a na¬ 
wet więcej - wtączać wbidowany 
w kombinezon spadochron i uaktywniać 
zamontowany w hełmie system celcwnr- 
czo-snajperski. Bardzo interesująco 
przedstawia się dostępne w grze uzbro¬ 
jenie: począwszy od dwóch typów kara¬ 
binu maszynowego i ręcznych granatów, 
aż po dostępne w trybie snajpera spe¬ 
cjalne bomby, rakiety, granaty i sanona- 
prowadzające kule oraz wiole innych 
niespodzianek. Na przykład znalazłem 


Shiny’96 

«ffNOOWS’Ś5 


PC QWWtMHm 


1 CO 

HpTSpSMR RAM ■ 30 MB HDD 
_ SYSA ■ SB 16 * SB AWE ■ GUS 

Ali h) ryumran* tfyslrybutni fcipnwj uflji; mar/eC 

co (pc mj 

L-y gratlka, rirmlęk, ł< lim.il 

Przet.lv. lylto 25E hilorńh’, i rak dist 


pudełko z napisem: „najbar- 
dziej interesująca bomba na 
ŚY/tocte", klćryn cisnąłem 
w ttum nieprzyjaciół, spo¬ 
dziewając się niezłej eksplo¬ 
zji. Ku mojemu zdziwieniu 


pudlo nie wybuchło, a wokół niego za¬ 
częli gromadzie się nieprzyjaciele, gło¬ 
śno gderając i pokazując je sobie na 
wzajem ^najbardziej interesująca"). Za¬ 
kradając się do nich od tyłu, 
mogłem wreszcie posiać ich 
eto piachu z karabinu... Albo 
Bonus Airstnke. Co to jest? 

Należy w trybie snajperskim 
wycelować i wcisnąć FJHE, 
aby.,, obejrzeć animację 
przedstawiającą nadlatują¬ 
cego cyterpsa Maxa, poka¬ 
zującego międzynarodowy 
znak OK., a następnie zrzu¬ 
cającego bomby na wskazane miejsce* 
Jest jeszcze „Wodcfs SmaJlest Nuclear 
Eaptosaoif albo znakomity JDummy De- 
co/ 1 , czyli nadmuchiwana, samojezdna 
lalka, zajmująca uwagę nieprzyjaciół 
przez kilka cennych sekund... 

Osiem poziomów gry przygotowano 
i prawdziwym znawstwem tematu. Łączy 
je tytko jedno: zawsze pchają gracza do 
przodu Inaczej niż w TOMB HAIDER, 
gdzie do spenetrowania czeka ogromny 
labirynt pomieszczeń, w MDK zdecydo¬ 
wano się na następujące po sebie kolej¬ 
ne sekwencje, w których gracz musi wy¬ 
kazać się zręcznością, spostrzegawczo¬ 
ścią i umiejętnością kojarzenia faktów - 
me ma mewy o przenoszeniu i używaniu 


przedmiotów. Zamknięte drzwi? Ładunek 
nuklearny ? pewnością je otworzy. Drogę 
blokuje ogromna, przezroczysta płyta? 
Poślij bombę Mortar w otwór znajdujący 
się na górze - z pewnością szkło pęknie 
Takie rozwiązanie odpowiada mi w siu 
procentach! Przypomnijcie sobto np. 
DA6GERFALL gdzie 98% czynności 
i subguestów nie zbliża nas do końca gry. 


Cc za bzdura! Gracz chce ukończyć gę, 
a nie grać sobie ot tak sobie! 

Zresztą MDK łamie wiele standardów 
i w tym pozornie oklepanym lemacie 
wprowadza ogromną porcję nowości. 
Na przykład, kiedy z dużej odległości 
dostajesz nagle celną serię, oznaczało, 
że przeciwnicy zlokalizowali twoje poło¬ 
żenie, bo me rozwaliłeś znajdującej się 
na górze karne ryt Ko¬ 
lejne zadania stają się 
coraz bardziej skompli¬ 
kowane, a przedziera¬ 
nie się przez kolejne 
hordy nieprzyjaciół co¬ 
raz trudniejsze Na 
końcu poziomu za¬ 


wsze czeka wspaniale zaprojektowany 
boss, po śmierci którego miasto obraca 
się w gruzy a odpalony przez doktora 
międzyplanetarny tunel wsysa Kurta, 
Wtedy ponownie pojawia się wierny 

Max. uwiązany na li Ne przyciąga Kurta 
i zabiera go do pokoju odpraw. 

Na tym nie koniec, na każdym z po¬ 
ziomów czekają na gracza niespo¬ 
dzianki! Można np* 
polatać statkiem, ob¬ 
sypując znajdujących 
się na dote przeciwni¬ 
ków gradem bomb, 
nożna ślizgać się na 
tyłku niczym na san¬ 
kach. Kombinezon 
Kurta okazuje się zna¬ 
komicie przemyśla¬ 
nym urządzeniem; 
dzięki wbudowanemu 
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spadochronowi może pod¬ 
nosić naszego bohatera do 
góry, zaś tryb snajperski lo 
prawdziwe arcydziele i za 
niego właśnie należy się 
autorom nagroda Nobla 
w dziedzinie gier komputerowych. 

Jest jeszcze jedna sprawa. Na 
ogromnych arenach pojawia się spora 
liczba przeciwników, łącznic z czołgami 
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i pojazdami łatającymi. Wszyscy strze¬ 
lają, nieprzyjaciele często siedzą 
w okopach (snajper rulezl), a na miej¬ 
sce zabitych natychmiast przychodzą 
nowi, aż do rozwalenia ich bazy wypa¬ 
dowej. Potyczki byty wszędzie - w DO 
OM, GUAKE czy TOMB HAIDER. 
W MDK toczy się prawdziwa wojna!!! 

Dla potrzeb gry przygotowane znako¬ 
mity engine 3D, odpow iadający za gene¬ 
rowanie grafiki. Pracuje tylko w trybie 
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640x430 i wyświetla obraz w sposób 
przypominający lilm kinowy przemalo¬ 
wany dla domowych magnetowidów 
(WJDESCREEN), W przypadki MDK to 
naprawdę działa, bo w pdączeniu z mu¬ 
zyką i efektami dźwiękowymi gracz ma 
takie wrażenie, jakby brał udział w filmie! 

W porównaniu de TOMB HAIDER 
niektóre ogromne areny nogą się wyda¬ 
wać nieco uproszczone, nie ma jednak 
potrzeby niepotrzebnie komplikować 
sprawy. Główny nacisk w MDK położono 
ra biegające po arenach pokraki. Mamy 
tu dc czynienia z najlepiej opracowanymi 
postaciami w grze 


3D. GUAKE i TOMB 
RAIDER niech się 
scłiowają, przeciw¬ 
nicy w MDK to 
v.' pełni trójwymiaro¬ 
we istoty (można 
odstrzelić im rękę 
lub nogę, z rany wy¬ 
latuje wtedy zielona 
ciecz, a ranni pod¬ 
nosząc ręce do gó¬ 
ry, prosząc o litość}, 
zaskakujące bogao 
twen detal i wyso¬ 
ką jakością tekstur, 
Kiedy postać zah 
muje nawet cały 
ekran, nie rozłażą 
się jej tekstury, nie 
łamią się pcfygony. 
Gra pracuje płynnie 
już na Pentium @0, 
cc daje dużo do my¬ 
ślenia programi¬ 
stom odpowiedzial¬ 
nym za kod TOMB 
HAIDER 2 Dwie 


jąc praktycznie wszystko, co jest obec¬ 
ne w polu widzenia. To naprawdę dzia¬ 
ła! Zresztą tylko w ten sposób mcżna 
pokonać bossów, strzelając w ich sfabe 
punkty (np. w oczy), W trybie snajpera, 


W MDK kcncepl ebcych 
i cala przygotowywana 
pod 1o oprawa gry, łącz¬ 
nie z wynalazkami dr 
Fluke Hawkinsa, zrywa 


rować, jednak po długim namyśle stwier¬ 
dzam, ze bardziej podoba mi się MDK 
Po prostu lubię dużo strzelać, a w MDK 
celne strzelanie jest podstawą sukcesu. 

Gftiash 












kaski Czegoś takiego 
jeszcze nie widziałem. 
Czasem jest groźnie, 
a czasem śmiesznie, za¬ 
wsze jeefrak niesamowi¬ 
cie i bardzo... obco. 

Na samym końcu 
dźwięk Pompatyczna, 
niemal kinowa muzy¬ 
ka pojawia się tylko 
w wybranych mo¬ 
mentach (jak w fik 
miel). Efekty dźwię¬ 
kowe natężą do 
najlepszych, jakie 
dane mi byle sły- 




opcjo wyświetlania detali pozwalają się 
pozbyć nieprzyjemnego ^cbnpanla”, nie 
mcżna jednak znniejszyć okna gry 
i w ten sposób zniszczyć misternie kon¬ 
struowanego efektu. 

W zapowiedziach często podkreśla¬ 
no fakt, że w trybie snajpera można 
znajdujący się gdzieś w oddali obiekt 
O wielkości jednego piksela przybliżyć 
w czasie rzeczywistym 
i powiększyć go na cały 
ekran, bez najmniejszej 
nawet utraty jakości 
grafiki. Niemożliwe sta¬ 
le się faklem, odpalając 
pierwszy raz tryb snaj¬ 
perski przygotujcie się 
na nie^y szok. Można 
przybliżyć widok nawet 
BWkrotnie, powiększa- 


oprócz głównego okna cetcwnu 
czego, na górze ekranu znajdują 
się trzy małe wyświetlacze Wy¬ 
strzeliwując trzy granaty można 
obserwować ich drogę bez po 
Irzehy wpatrywania się w główny 
ekran; obraz jesl odpowiednio 
przekazywany i widać, czy po 
cisk dotarł do rnieisca przezna¬ 
czenia. 

Ważnym punktem oprawy jest coś, 
co anglojęzyczni nazywają „deslgrf, 
a my nazwiemy konceptem. Chodzi 
o pracę nad wyglądem gry, nad po¬ 
szczególnymi postaciami oraz nad efek¬ 
tem końcowym. W dzisiejszych czasach 
koncepcyjne zadania wykonują profe¬ 
sjonalni rysownicy, dopiero z idi dziel 
graficy przygotowują oprawę produktu. 


szeć. Przeciwnicy wrzeszczą w wy¬ 
myślonym dla potrzeb gry języku, któ¬ 
ry brzmi bardzo intrygująco. 

MDK i TOMB RAJDER to dwie różne 
gry, łączy je tylko kategoria thrid-peraon 
perspective. Wprawdzie obie gry posia¬ 
dają oprawę, która może ze sobą konku- 
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z miejsca na miejsce, perspektywa 
pierwszej osoby Całość wygląda 
nieco lepiej w 32 tysiącach kolorów - 


K apela 

E a f t h , 

Wind & Fi 
re zobiała założo¬ 
na w 1970 r. przez 
Klaunoe Wbite'a, Łącząc rytmy latyno¬ 
skie i afrykańskie z jazzem i bluesem, 
stała się jedną z popularniejszych 
grup tal 70. Potem nie wytrzymała 
konkurencji zespołów popowych i ze 
szła na plan dalszy. Mimo to Mannice 
Wbite i spółka grają do dziś. Efektem 
ich ponad 25 letniej pracy jest sześć 
nagród Grammy, ponad 50 złotych 
i platynowych płyt oraz gra ISIS. 

ISIS jest jedną z niewielu pozycji 
wydanych przez PANASONIC na plat¬ 
formę PC Powstała do spółki z ACTI- 
YISlON, przy współpracy jeszcze jed¬ 
nej grupy - SNÓW LION. Czym jest 
jednak gra? Tc kiepskiej jakości przy- 
godćwka o niewyszukanej fabule, da¬ 
jąca się skończyć w półtorej do dwóch 
godzin. Och, dlaczego? Czy zabrakło 
doświadczenia autorom, czy może ca¬ 
łość powstała niechcący i be? konkret¬ 
nego celu? Trudno powiedzieć. 

Isis to nazwa statku, który zbudowa¬ 
no tygąe fal temu, Jego silą napędową 
miała być muzyka, Misja była prosta 
i przejrzysta - w obliczu zagłady miał 
zabrać na swój poktad jak najwięcej 
pięknych dźwięków i zapewnić im 
przetrwanie - taka Arka Noego. Osiadł 
na dnie wulkanu, który budzi się do 


s 


wtedy można rozróżnić rysy 
twarzy na prawie wszystkich 
filmikach. 

Muzyka i odgłosy pozosta¬ 
wiają wiele do życzenia, co, 
biorąc pod uwagę istotę fabu¬ 
ły, wydaje się żenujące. Na¬ 
wet zespół Earth, Wind & ftre 


ktadnie co tysiąc lat, Za kilka 
godzin ma się tc właśnie wy¬ 
darzyć. Wybuch wulkanu jest 
jedyną szansą na wydostanie 
się z jego czeluści. To ty mu¬ 
sisz uruchomić silniki i wystar¬ 
tować, umieszczając w jędrna 
stce napędowej trzy diamenty ~ ™ 
zasilające, wysiane w darze przez bo¬ 
ginię Izis, Jeśli d się nie uda, trzeba 
będzie czekać następne tysiąc lat. 

Cala gra sprowadza się do znale¬ 
zienia owych diamentów, otworzenia 
wrót wulkanu i uruchomieniu statku, 
Mraten nadzieję, ze można nim dole¬ 
cieć gdzieś, gdzie rozpocznie się wła¬ 
ściwa gra... Nic z tych rzeczy. Siadu¬ 
jesz i koniec. 

Pod względem grafiki ISIS rna 
wiele wspólnego z grami togicz- 
no~przygodowymi, takimi jak 7TH 
GUEST (SS'14) czy niedawny SHI- 
VERS (SS’34): sterylne, wyrendero- 
^ane lokacje, płynne przechodzenie 






nie jest w stanie poprawić kiepskiego 
wrażenia. Zresztą pojawia się on 
w niektórych momentach, a przez 
resztę czasu słyszymy tylko jakieś nie¬ 
przyjemne tuczenie. Zastanawiam 
się, czy chwytem reklamowym miało 
być wtrącenie kawałków tej kapeli, czy 
też płytka z programem komputero¬ 
wym to reklamówka zespołu? Bo 
stworzenie gry tak krótkiej to w obec¬ 
nych czasach po prostu kpina. 

Zagadki są tak banalne, że nie ma 
się co nad nimi rozwodzić, a tym bar¬ 
dziej pisać rozwiązania. Jedynym plu¬ 
sem gry są dwa utwory z koncertu gru¬ 
py Maurtce + a White'a, Jednak 
uwzględniając fakt, że gry komputero¬ 
we to zajęcie głównie młodzieży, wy¬ 
bór kapeli, która może i hrzdąkała do¬ 
brze, ale dawno temu, nie byl zbyt for¬ 
tunny. Większość graczy zapewne 
pierwszy raz słyszy jej nazwę, 

Ratitst 
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J akiś czas temu. kiedy NBC na¬ 
zywał się jeszcze Super Ghan- 
nel h można było dzięki niemu 
Obejrzeć serial o intrygującej nazwie 
iSeries Noif. Były to czarne krymina¬ 
ły osadzono w latach 30, 1 40, nasze¬ 
go wieku. Pamiętam, że podobał mi 
się wtedy mroczny nastrój tamtych 
lat, podkreślany jeszcze czarno-bia¬ 
łym obrazem. Niestety, odcinki były 1 
dosyć monotonne i po kilku kolejnych 
przestałem zagłębiać się w kryminal¬ 
ne zawiłości epoki: prohibicji. Az do 
dnia, kiedy w moje ręce wpadł NOIR. 

Czarno-białe fotografie, dzwonki 
przedwojennych tramwajów telefo¬ 
ny na korbkę i głęboko nasunięte na 
oczy kapelusze. Te właśnie detale 
tworzą klimat gry, którą niewątpliwie 
można uznać za oryginalną Właści¬ 
wie można polemizować, czy gra 
w cafośd składająca się ze statycz¬ 
nych (co z tego, że HnRes), czar¬ 
no-białych zdjęć lokacji i równie 
dwu ba rwnyc h 1 nleinterakty wn ych 
sekwencji filmowych między nimi po¬ 
winna ukazać się w roku 1996 Bo 
graficznie, szczerze mówiąc, nie po¬ 
rywają nawet te potworne ilości od¬ 
cieni szarości, jakimi NOIR może się 
poszczycić, Ale po kolei. 

CYBERDREAMS to firma, która 
rzadko kiedy zabiera się za produk¬ 
cjo growe. Jej najgłośniejsze tytuły 
można dosłownie policzyć na pal¬ 
cach jednej ręki Są lo: kiczowaty 
CYBERRACE z 1993 roku (opis 
SS’15), glgerowskie DARKSEED 
(SS'10) i DARKSEED 2 (SS‘32) oraz 
I HAVE NO MOUTH AND I MU$T 
SCREAM (SS’32). O ile CYBERRA- 
CE można nazwać poważną wpad¬ 
ką, o tyle pozostałe przy godów ki 
godnie reprezentują swój gatunek, 
co znakomicie podkreśla natchniona 
Lovecraftem fabuła i, co ważniejsze 
- grafika. CYBERDREAMS zdecy¬ 
dowała się nie przeskakiwać z kwiat¬ 
ka na kwiatek i po raz kolejny ruszy¬ 
ła przetartym szlakiem, wydając 
przygodówkę NOIR, 

W .Czarnym" wcielamy się w po¬ 
stać pomocnika detektywa zaginio¬ 
nego w niewyjaśnionych okoliczno¬ 
ściach. Nie będzie chyba zbyt wiel¬ 
kim zaskoczeniem, jeżeli powiem, że 
w NOIR chodzi właśnie o odnalezie¬ 
nie detektywa. Klucz do zagadki kryje 
się w ostatnio prowadzonych przez 
niego sprawach. Jest ich sześć i są 
one wbrew pozorom ściśle ze sobą 
związane. Tak więc będziemy musie¬ 
li przyjrzeć się zagadkowej śmierci 
konia wyścigowego - Pegasusa, od¬ 
naleźć zaginionego kotka przygasłej 
gwiazdy filmowej, zbadać pochodze¬ 
nie i treść pewnej osobliwej książki, 
zainteresować się zaginięciem pew¬ 
nej młodej dziewczyny p sprawdzić 
system alarmowy laboratorium rzą¬ 
dowego i udaremnić przemyt bomby 
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atomowej do Niemiec. 
Oczywiście nie obędzie 
się bez azjatyckich gan¬ 
gów, przemycanych nar¬ 
kotyków i paru sztywnia- 
ków po drodze. Ale to 
przecież normalka, 

NG1R stwarza pozory 
nieliniowości, ponieważ 
możemy wybrać kolej¬ 
ność prowadzenia 
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To me pomyłka, to czflmthbMo gra 


c T 




Niestety i sam klimat (który nota 
bene wcale nie musi spodobać się 
graczom przyzwyczajonym do ko¬ 
loru i różnych fajerwerków) nie ra¬ 
tuje NOIR Jest dosyć ciekawy po¬ 
mysł, ładne zdjęcia i doskonała 
muzyka (lata 40. rządzą), ale to 
wszystko. Samej gry jest niewiele 
- w sumie te dwa kompakty wy¬ 
starczą na 4-5 godzin. A to zdecy¬ 
dowanie za mato 

B armia Split 



spraw. Trzeba jednak zaznaczyć, ze 
nie robi to specjalnej różnicy Po 
prostu, w celu rozwiązania ostatecz¬ 
nej zagadki tajemniczego zniknięcia 
dzielnego detektywa będziesz mu¬ 
siał ukończyć wszystkie poprzednie 
zadania. Po ś wiecie NOIR porusza¬ 
my się w sposób niezbyt przemyśla¬ 
ny. Kolejne lokacje (a momentami 
jest ich dość dużo) lo zwykłe fotogra¬ 
fie. Brak jest momentu przejścia 
między jedną lokacją a drogą - kur¬ 
sorem wybieramy drogę i po chwili 
oglądamy już nowe zdjęcie. W efek¬ 
cie czasem nożna się za pętlic 1 błą¬ 
dzić, przeskakując z jednego zdjęcia 
na drugie. 

Za największą wadę NOIR należy 
uznać jego prostotę. Rozwiązanie 
każdej ze spraw jest banalnie pro¬ 
ste, Z reguły wy- 
starczy jedna 10 z- 
mowa z jakąś oso- J 

bą, dokładne prze- ^A 
szukanie kilkL pc- 
mieszczeń i poi kie 
pocie. Sprawę ufa- 
lwi a j eszcz e fakt, że * 

niemal w każdej lo* B^^ Si 
kacji pojawi u się tyk tHMb * * 
ko jeden przedmiot, 
z którym można coś 
zrobić. Na przyklap widzimy zdjęcie 
przedstawiające splądrowany pokój. 


Wszędzie jeży pełno rzeczy, w po¬ 
mieszczeniu panuje totalny 
bałagan, a wziąć do ręki można je¬ 
dynie prawą rękawiczkę. Fabu- _ 
ta NOIR jest bardzo prosta i na- B 
iw na, wszystko wydaje się B 
oczywiste. W stajni, w kto rej B 
zdechł w niewyjaśnionych oko- B 
licznośctach koń, znajdujemy B 
strzykawkę, na klórą nikt się B 
wcześniej nie natknął; fl 
w ogromnym hangarze stoi tyl- B 
ko jedna, rozbebeszona skrzy- B 
nia - żeby nie było trudno B 
zgadnąć, czym się mamy za- B 
jąć. Tak jest też dalej, NOIR po Ą 
prostu nie zostawia żadnych ' 
złudzeń. Wszystko jest podane ^ 
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tylko klej i pożegnaj się. W głównym 
hallu, za Jedną i kolumn znajdziesz Dii 
do.. Teraz skecz na basen. W krzakach 
czai się znajomy robaczek. Przebierz 
się w kąpielówki i wejdź na taras. Po¬ 
znasz tu śliczną Drew Baringrrcore. 
Z rozmowy dowiesz się kilku cieka¬ 
wych rzeczy. Pc pierwsze, lokaj zabrał 
ubranie i zaniósł je do magazynu, po 
drugie, drink Wielka Erekcja przygoto¬ 
wuje się bardzo długo i po trzecie, 

to Sraiiiti su 


najpierw prze- 
grasz. Przetrzyj 
kości z posągu 
Wenus papierem 
toaletowym i po¬ 
proś krupiera o drugą szansę. Teraz 
rzuć swoje kości Kiedy zaczniesz wy¬ 
grywać, podejdzie do ciebie długonoga 
laska i zaprosi dę do swego pokoju na 
partyjkę Strip Liars Dice. Bez wahania 
przyjmij propozycję. Kiedy ograsz 
Dewru dostaniesz drinka ze środkiem 
halucynogennym i obudzisz się dopie¬ 
ro rano w basenie. Wróć dc kasyna 
i wygraj jeszcze trochę szmalu. 


mrnttm 


Sierra OiHine’96 
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książka leżąca na krześle to .Erotycz¬ 
ne Przygody Herkulesa". Na odchod¬ 
nym przejrzyj gazetę leżącą na stoliku, 
po czym udaj się do swojej kajuty. 
Oczywiście jest tu Di Ido. Za wiadrem* 
Rozejrzyj się dookoła: odblokuj kibel 
wyjmując z rury puszkę lubrikalu (Sili- 
c.jnc lubricant), weź mikę papieru toa¬ 
letowego i połóż się na wyrku. Wróć na 
basen i ponownie zapytaj Drów 
c książkę. Tym razem pozwoli ci ją 
wziąć. Biegnij do biblioteki. Zapytaj Vic- 
torię o cokolwiek (opcja „Ołhert i wpisz 
dowolne litery), Kiedy się odwróci, weź 
książkę, która leży na wierzchu, zdejmij 
z niej okteidkę i nałóż |ą na .Erotyczne 
Przygody Herkulesa*. Podrzuć jej teraz 
ten ostatni tytut. Je# w trakcie tych 
czynności Vłctoria się odwróci, znów 
ka? jej coś sprawdzić w komputerze. 
Wpadnij jeszcze do pokoju 0, aby zde- 
maskować następnego Di Ido kolo ki 
bla), a potem do love Master 2000. Do 
jednej z kabin na trzeciego załapał się 
robak Włóż swoją kartę TMT dc ma¬ 
szyny stojącej pc ewe) stronie i wejdź 
do drugich efrzwi. Twój wynik nie bę¬ 
dzie zadowalający. Wychodząc naci- 
śnij zielony przycisk. W twojej kajucie 
znowu schowa! się Difcfo. 

W bibliotekarce zaszły zmiany, chy¬ 
ba za sprawą książki o Herkulesie. Za¬ 
uważ, że zza ananasa wystaje Di Ido. 
Porozmawiaj z Vick i. Pytanie o pego- 
dę zakończy się wciągnięciem cię za 
biurko. W katalogu, w którym jest zain¬ 
stalowana gra, pojawi! się bardzo faj¬ 
ny obrazek. Po każdym „spotkaniu 1 


z jakąś kobietą będą się tworzyć takie 
rysunki. Wróć do biblioteki i poproś 
Vickj, aby udowodniła swoje mistrzo¬ 
stwo w szluce kochania na maszynie 
LoveMaster 2000. Użycz jej 
swojej karty TMT. Jedna kon¬ 
kurencja z głowy. 


Idź do pc mieszczenia, w ktć- 
Fym odbywa się ten konkurs, 

Ztap kolejnego Dl dc i wsadź ma¬ 
nekinowi w rozporek kartę TMT 
Udaj się do saJi balowej (Captain 
Queeg J s Batom), ujrzysz tan 
DiJdo. Wyjdź i wejdź jeszcze 
dwukrotnie, a pojawią się dwa następne. 
Kobieta siedząca przy fetorku tc Jamie 
Lee Coitus. Zaproponuj jej. aby stworzy* 
ta garnitury podobre do twojego Leisure 
Suit. Musisz znaleźć materiał Udaj się 
do ogrodu {El Replicant Scuilptore Gar¬ 
den). Za posągiem Dawida kryje się Dl- 
do, Z nogi pomnika Wenus wyjmij dwie 
kości do gry. Wróć do głównego halki 
i znajdź 18 juz robaka. Zajrzyj ponowie 
dc pomieszczenia z posągami Rzeź¬ 
biarz już sobie poszedł, więc we|dź po 
rusztowani i zabieiz ze skrzynki śrubo¬ 
kręt Przez kasyno przejdź do korytarza 
opatrzonego tablic^ą .Tylko dla zatrud 
nionych”. Nie zważając na zabezpiecze¬ 
nia, otv;ćrz drzwi (Push) i wejdź do po 
mieszczenia, gdzie w okolicach krzesła 
siedzi Ditóc Z szafki weź krem K2, 
a z tablicy nad nią kabelek. Przeczytaj 
wszystkie kartki wiszące na tablicy 
i spróbuj otworzyć któryś z sejfów 
Skieruj się na górny pokład Wejdź 
po drabinie i zajrzyj do bocianiego 
gniazda. Żagte są uszyte z poliestru, 
który masz dostarczyć Jamie Lee. 
Zejdź na dół i wpadnij na mostek kapi¬ 
tański. Jedyną rzeczą, jaką możesz tu 
ze bić, jesi złapanie Dildo. Psa pilnują¬ 
cego urządzeń ruszyć się nie da. 
Wyjdź na świeże powietrze i otwórz 
skrzynkę śrubokrętem. Połącz kablem 

dwa przełączniki. Za¬ 
nim wrócisz na bo¬ 
cianie gniazdo, zejdź 
do jadalni i rozma¬ 
wiaj z kucharzem tak 


długo, aby wyszedł - będziesz mógł 
zabrać jego nóż. Aha! W misce z kieł¬ 
basami leży Dildo, a przy jednym ze 
stołów następny. Wejdź na maszt, po¬ 


czekaj na komunikat, a kiedy żagiel się 
rozwinie,, zaatakuj go nożem. Rano za¬ 
nieś poliester Jamie- Lee, W jadalni mo- 
zesz jeszcze polizać posąg kapitan 
Thygh i zjeść nieco szpinaku (Eat) - 
nisa po lewej stronie Po tej ostatniej 
czynności należ; uczę wfe puścić bąka 
(kliknij na Stepie i „Farf). Zabierz jesz¬ 
cze soczewkę rozgrzewającą z lampy 
wiszącej nad świnką kucharza. Wróć 
dc sal balowej. Przeczytaj kartkę wi¬ 
szącą na drzwiach. Udaj się, jak naka¬ 
zuje, do drzwi sąsiednich. Pc chwili wy¬ 
stąpisz jako model Twój strój znowu 
stał się modny, więc nie będziesz już 
miał problemów z wygraniem konku¬ 
rencji na najlepiej ubranego la cela. 


Ponownie najedz się szpinaku 
l puść bąka w kasynie. Ludzie się roz¬ 
biegną i będziesz mćgt bez przeszkód 
zagrać. Uprzednio jednak złap Dildo 

siedzi na jednym 
z krzeseł. Aby otrzy¬ 
mać kośd, daj kru¬ 
pierowi swoją kartę 
TMT. Oczywiście, 


S iódma (a tak naprawdę szósta) 
część przygód Larry'ego Laffera 
to T jak już wiecie, nie kończąca 
się pogoń za spódniczkami. Kto prze¬ 
gapi recenzję w SS43, niech tan 
szybko zajrzy, a potem*., bolmgf 
Noc z Shamarą miale przykre za¬ 
kończeni Zostałeś przywiązany do 
łóżka i ograbiony z wszystkich 
oszczędności. Na dodatek wybuchł po¬ 
żar Z szafek nocnych weź szczypce 
i zestaw krawiecki Zajrzyj dc tego 
ostatniego. Znalezioną szpilkę pognij 
szczypcami, a następnie użyj jej jako 
wytrycha 1 uwofeidj się z kajdan. Drzwi 
balkonowe po prostu rozbij (Break) 
i wyskocz z czterdziestego piętra... 


STATEK 


Na pokładzie PMS Bcuncy pcwita 
dę urocza kapitan Thygh. Jak się oka¬ 
że, pani kapitan to grzeszne et worze¬ 
cie, które co L, dzień organizuje zawo¬ 
dy dla prawdziwych mężczyzn. Pano¬ 
wie rywalizują w kilku konkurencjach, 
a najlepszy z nich będzie mógt poznać 
panią kapitan bliżej O tym wszystkim 
dowiesz się na zebraniu, które odbę¬ 
dzie się w sali koncertowej (Proud Lit 1 
Seaman Lcunge). Udaj się tam dopie¬ 
ro po komun tkacie informującym c ze¬ 
braniu. Kiedy wszyscy się rozejdą, 
zajrzyj za jedną ze skrzyń. Ukrywa się 
fam maty robal w paski, zwany Dildo. 
W ciągu całej ery musisz znaleźć ich 
32 sztuki. Opuść salę wyjściem pod 
sceną. Za jedną i figurek znajdziesz 
następnego Dildo, Id z w lewo i wyjmij 
ze skrzynki wąż. Jeszcze jeden Dildo. 
Porozmawiaj z Peggy. Po wyczerpa¬ 
niu wszystkich tematów zapytaj ją 
jeszcze o panią kapitan. Idź dalej w le¬ 
wo i złap kolejnego robaka. Z figurki, 
za którą sfę kryL zerwij owoc, a na¬ 
stępnie zagadnij stojącego obok Ro- 
da. To ten gość, układający balony 
w śmieszne arcydzieła. 


LOVEMASTER 2 


Idź do biblioteki Za zegarem ujrzysz 
piątego Dikfc. Przejrzyj książki leżące 
na pólkach - dwie z nich zawierają po¬ 
mocne informacje. Skręć w prawo za 
szafami i pogadaj z bibliotekarką. Tc 
grzeczna dziewczynka, ale odpowied¬ 
nie bodźce mogłyby uaktywnić ciem¬ 
niejsze strony jej duszy. Na razie weź 


NAJMODNIEJ UBRANY 



















































































zacznie się przedsta- 

wiśnie pari Juggs. I ^jtjL 

Weźmiesz w ni m czyn- 

ny udział. 

Wróć na scenę, 

Podnieś sznurek ze A 

światełkami t pilota, J 

Idź na pokład, gdzie W - ^ 

odbywa się konkurs 
rz ucania podkow ami. ■ a " 

Włóż karlę w tylną część data cern 
taura-figurki i rzuć podkowę. Oczy¬ 
wiście pudło. Zabierz karlę, zejdz do 
sali z posągami, wejdź na rusztowa¬ 
ne i obwiąż wystający bolec sznur¬ 
ki en z lampkami, Przed rzuceniem 


Wróć: co kajuty Dewmi i zabierz śro 
dek, którym cię rafaszerowała Pójdź 
porozmawiać z Peggy. Zapytaj ją o lo¬ 
kaja, [pokój „Tylko dla zatrudnionych* 
i sejfy. Dowiesz się, który masz otwo¬ 
rzyć Udaj się do tego pomieszczenia 
i spróbuj. Niestety, nie znasz kombina¬ 
cji. Poda ci ją Peggy (38-24-36). 
W ukrytym pekoju siedzi lokaj o imieniu 
Xqwzte. Kup od niego zdjęcia z twoją 
gol zną Wróć do głównego hallu i po¬ 
dejdź do recepcji. Dla jaj zadzwoń do 
Petera (pranks). Wyjdź znowu do głów¬ 
nego halu i złap Dildo* Od Peggy do- 


EnneiTg n ^p 

iiu 


w nim Annette Rontng, 
lecz jej chory mąż 
l przez omyłkę odłączy¬ 
łeś go cd aparatury pod¬ 
trzymującej w nim reszt¬ 
ki życia, Kiedy wrócisz 


Dildo. Nagrodą za wytrwałość jest rysu¬ 
nek, który pojawił się w katalogu z grą. 
Zaproś Drew do swojej kabiny. Z chęcią 
by poszła, afe nie ma ubrania. Jej waliz¬ 
kę znajdziesz w przechowalni bagażu. 
Teraz Drew pójdzie Kiedy będzie brata 
prysznic, zrób jej dowcip i spuść wodę 
w kiblu-oparzy się. 

Skocz do sali koncertowej i posłu¬ 
chaj dowcipów (są za to punkty). Po¬ 
proś Johnsona o sok cytrynowy i wróć 
do swojej kajuty. Pod prysznicem po¬ 
winien już wyrosnąć grzyb, który jest 

wymieniony w przepisie. 

III II Skieruj się do kuchni. Fe 

I I i. li IW| ra przyrządzić cia- 
liimy sto. W CyberChe- 
ese 2000 przerób mleko na ser. 
Wsadź doń owoce (kumguate). Ciasto 
przypraw proszkiem na popęd (Orga- 
smic Powder) i zanieś sędziom do 
oceny* 


do swego pokoju, 
ubierz się i ponownie 
odwiedź panią Be¬ 
ring, Za polisę na 
życie dostaniesz ak- 


B da dolarów. 

J Zejdź pod pokład 
d (Aft Hołd). Drzwi 

PiJ otwórz kluczem So- 
^Bf kaja. Znajdziesz się 
w pomieszczeniu, 
z którego na pokład 
wydostają się krę- 
^ I gie. Zajrzyj za 

drzwiczki, obok których stoisz i spry¬ 
skaj kręgle dezodorantem. Posmaruj 
chustkę Annette galaretką KZ i wyjdź 
do kręgielni, Skorzystaj z karty TMT, 
a przed rzuceniem kuli wytrzyj ją chust¬ 
ką. To już pięć wygranych konkurencji. 


Czas „odebrać" nagrodę. Zapukaj 
(Knock) do pokoju pani kapitan i nie 
zważając na uwagi poprzedniego lau¬ 
reata przekrocz próg kajuty-' Nie spodo¬ 
basz się pani Thygh, ale gdy ofiarujesz 
jej akcje warte pot miliarda dolarów, ra^ 
tychmiast staniesz się godny większej 
uwagi. A rejs będzie trwał... 

Bomie 


wieśz erę, że Xqwźts potrzebuje pasz¬ 
portu Od recepcjonisty usłyszysz, że 
nie można otrzymać lakiego dokumen- 
tu bez okazania dowodu tożsamości. 
Posmaruj nagie zdjęcia klejem i przyklej 
je na kartę-klucz od swojego pokoju. 
Okaż dowód tożsamości i zanieś pasz¬ 
port Xqwzts<m Chyba właśnie widzia¬ 
łeś swój paszport po raz ostatni, Weź 
klucz, którego lokaj najwyraźniej zapo¬ 
mniał. Kolejny Dildo ulokowany jest 
w dziwnym miejscu, a mianowicie na 
zdjęciu, które pokazuje się na ekranie 
po wybraniu z menu opcji ,.Help/Abouf. 
Wpadnij jeszcze na chwilę do sali bało 
wej i przeczylaj list od Jamie Lee, 

m W swojej kajucie spro- 
* buj spuścić wodę. Wężem 
połącz kibel z. rurą zn ajdu - 
jącą się przy schodach 
i ponownie spuść wodę, 
Teraz skocz na tylny po 

P X tóad (P<xip 


kolejnej podkowy naciśnij odpowied¬ 
ni guzik na pilocie. Po skończonym 
konkursie odbierz karlę. 


P S Gra zawiera kilka przyjemnych 
niespodzianek. Pierwsza z nich pokaże 
się, gdy przesuniesz (PUsh) gałąź krze¬ 
wu rosnącego na lewo od Draw Bahrg- 
morę, Aby zobaczyć drugą, spróbuj wy* 
doić (Milk) figurkę borsuka na szafie 
v: bibliotece, a następnie udaj się do 
garderoby obok baru. Jest tego pew nie 
więcej. JH| 


Idź na rufę. Włóż morsowi kartę do 
ust i rzuć kulę. Tu rów nież bez kartu nic 
nie zdziałasz. Ztap Dildo i udaj się do 
pokoju Xqwzt&a. Śrubokrętem otwórz 
kanał wentylacyjny i wejdź do środka. 
Znajdziesz się w ciemnym pokoju z za 
mkniętymt drzw iami do jadalni Odgłosy 
brzmią zachęcająco, więc rozbierz się 
i do dzieła. Oops! To nie tak miało być. 
W swoim pokoju zastaniesz czarno 
odzianą kobietę, która poprosi cię o za¬ 
bicie męża. Weź chustkę, którą upuści¬ 
ła, powąchaj (Smoli) i wróć do pomiesz¬ 
czenia z tortem. Na jednym z krzeseł 
(tym ładnie pachnącym) znajdziesz po¬ 
lisę ubezpieczeniową na życie. Do¬ 
wiesz się, że kobieta nazywa mmm 
się Boning, Recepcjonista Pe- I 
ter nic więcej nie powie. Kilka- I ^ 
krotnie zadzwoń do jej kabiny I w 
z automatu. Potem poproś Pe- I hM 
tera, aby sprawdził stan twoje- I “ 
go konta Kiedy wyjdzie, obej- i A 
rżyj jego telefon i naciśnij czer- 
wony guzik, aby poznać numer IH / 
jej kabiny. Złóż jej wizytę. Bez 
zbędnych ceregieli wskakuj do IH 
łóżka. Okaże się : że nie leżała 


W kuchni, w gazecie, na której leży 
zepsuta ryba, znajdziesz przepis na 
ciasto. Jeden składnik już masz. Sól le¬ 
ży na stele obok. Przed wyjściom złap 
Dildo i odpal CaviarfJ aster 2000. Po¬ 
nownie zejdź pod pokład (Low&r Alt 
Hołd). Musisz wydoić gry zonę {Mi to). 
Nieopodal {Forward Hołd) mieści się 
przechowalnia bagażu Za jedną z wali 
zek oczywiście jest Dildo. Jeszcze tylko 
Jeden Wpadnij na górny pokład obej¬ 
rzeć ranking, Wróć na basen Za jed¬ 
nym z krzaków czyha trzydziesty dnjgi 


i poznaj 
panie Juggs “ artystki ma¬ 
jące wystąpić na sfalku. 
Udaj się do sali koneerto- 
I wej i w barze zamów Wiel¬ 
ką Erekcję. Kiedy Johnson 

- wyjdzie, zajrzyj do po- 

mieszczenia obok, Jest to garderoba. 
Złap Dildo, podmień dezodorant na In- 
bńkat (Slteone lubricant), naciśnij 
czerwony przycisk widniejący obok płyt 
i wyjdź. Jeden reflektor zjechał na doi. 
Włóż doń soczewkę rozgrzewającą. 
Poproś barmana o następną Wielką 
Erekcję, złap Dildo i wróć do garderoby, 
aby odstawić reflektor na właściwe 
miejsce (czerwony przycisk). Niedługo 





































































































































CITY OF THE LOST CHI LOR EN 
trzeba za to pochwalć za grafikę. 
Zaprojektowane przez architektów 
miasto zostało zrealizowane wspa¬ 
niale. Jest ponad sto statycznych lo¬ 
kacji, po których poruszają się po- 


akcja rozgrywa się w znanej z filmu 
scenerii. Za chwilę jednak zaczyna 
się galimatias, bo akcja przenosi się 
z miejsca na miejsce po zaledwie kil 
ku mchach. Spotykane postacie nje 
mają swej tożsamości, dlatego nie 


OCEAN, taką strategię obecnie 
przyjął tez AC CIA IM, Ale na pod¬ 
stawie dobrego filmu nie musi po¬ 
wstać zaraz dobra gra. Przykłady 
można mnożyć: ALIEN TRILGGY 
(SS’42), DRAGONHEART (SS'43), 
THE GRO W (SS’44) - zagrasz raz 
i zapominasz. Dlatego z tym więk¬ 
szą nadzieją od maja zeszłego ro¬ 
ku patrzyłem na projekt CITY OF 
THE LOST CHILDREN powstający 
w znanej ze znakomitych produk¬ 
tów firmie PSYGNGSIS, 

Już sam fakt wzięcia na warszlat 
tytułu z repertuaru francuskiego kina 
moralnego niepokoju pozwala liczyć 
nie na komercję, lecz na prawdziwe 
dzieło. Niezorientowanym wyja¬ 
śniam, d Urn „Le Cite des Enfants 
Perdu", czyli pt Missto Zaginionych 
Dzieci* stworzyli auiorzy sławnego 
„Deticatessen" - panowie Jen not 
i Caro Film byt o wiele trudniejszy 
i bardziej zakręcony od ,Delikate¬ 
sów” - psychodeliczna bajka o nie¬ 
pełnosprawnych ofiarach systemu, 
wałczących o przeżycie Ich gnębi- 


N ie od dziś zwykła się mawiać, 
że przemysł gier komputero¬ 
wych bliski jesl przemysłowi 
filmowemu. Duże budżety, zawite 

znane nazwiska i krótki 


scenariusze 
czas żyda finalnych produktów to 
nie wszystkie elementy wspólne 
widać także małą liczbę hitów wobec 
zalewu dziesiątków produktów śred¬ 
nich i stabych. Te kiepskie umierają 
od razu, zaś najlepsze potrafią żyć 

wiecznie. 

Natomiast generalną różnicą jest 
zasięg, czyli liczba osób, do których 
trafiają gry i filmy. Najlepsze tytuły 
growe sprzedają się w liczbie prze¬ 
kraczającej milion egzemplarzy, do¬ 
kładnie tyle. ilu widzów w samej tylko 
Polsce mają najlepsze filmy kinowe 
Oc/y wiście jest tu i przepaść ceno¬ 
wa, bowiem pójście na seans kosz¬ 
tuje cd 6 do 20 razy taniej niż gra 
komputerowa. Ale kino to masówka, 
zaś gry to hobby wąskiej grupy za¬ 
paleńców. Nie wierzysz? No to sam 
wyjdź na ulicę i powiedz, ile spośród 
mijanych osób wygląda na graczy? 

Idzie jednak o to. że gra, która 
ma cokolwiek wspólnego z filmom, 
automatycznie ściąga no siebie 
uwagę znacznie większej liczby 
osób. Tak od zawsze działała firma 


będące 


ma nic, co łączy ze sobą wy¬ 
darzenia. Byłem naprawdę 
szczerze zdumiony, gdy po 
l wadmnsie grania opuściłem 
znane miasto, by znaleźć się 
na molo, gdzie z jednej strch 
ny stal samochód, a z drugiej 
wisiał szyld Delikatesów, Po 
dziesięciu minutach bytem 
już pod wodą, po następnych 

podpalałem 


stacie 

trójwymiarowymi I I I | 
modelami pokry- ^1 

tym teksturami. flfll ił 

Tutaj jednak spra- ^3j jĘ 

wazaczynazawo- ^LA 

dzić t bowiem - 
wszyscy porusza- j£3\ 
ją się tak potwor¬ 
nie wolno, że naprawdę nie pozosta¬ 
je nic innego, jak w międzyczasie 
podziwiać wspaniałe krajobrazy. 
Szkoda tylko, że akcja tak szybko 
opuszcza „prawdziwe’ 1 miasto, a do¬ 
staje się w zupełnie wydumanę i wy¬ 
myślone rejony. Czyżby Caro nie dat 
pozwolenia na użycie filmowego 
projektu? Chyba jednak nie, bo jest 
przecież tyle nie używanych po 
mieszczan, przejść i przedmiotów, 
tyle pozamykanych na głucho bram 
i drzwi - można to było spokojnie 
rozbudować* Zamiast tego wysiłek 
poszedł bokiem, a para w gwizdek, 
Sprawy związanej ze ślimacze¬ 
niem się animacji nie polepsza ste¬ 
rowanie. Postać reaguje na przyciski 
z dużym opóźnieniem r bezwładno¬ 
ścią! a wciśnięcie któregoś z przyci¬ 
sków akcji (podnoszenie, rozmowa, 
schylenie się) wywołuje kilkusekun¬ 
dową pauzę, w ramach której po¬ 
stać stwierdza, że nic się nie dzie¬ 
je. Użyte do sterowania klawisze i 
to także dzieło jakich mato - En- i 
ter, Aft, PgUp, PgDn oraz TAR I 
Wierzcie ml, iż długo 1 rwało, za- I 
nim odkryłem kieszeń, 1 


vj dziestęcru 

?y\ świeczkę na podwórku i ucie- 
-L * -1 kalem przeć nieznaną kobie¬ 
tą. W końcu znalazłem się wśród 
wiktoriańskiej architektury, gdzie 
spotkałem malarza i Chińczyka, a je¬ 
dynym znanym akcentem byl treser 
pcheł. Gdy po godzinie grania urado¬ 
wany wsiadałem do łódki, cieszyłem 
się, że za chwilę będę zwiedzał wie¬ 
żę wiertniczą. Ale gra skończyła 
się... w połowie! Po prostu odegrany 
został filmik pokazujący resztę wyda¬ 
rzeń i koniec! Akcję i opowieść urwa¬ 
no mniej więcej w jednej trzeciej fil 
mowego scenariusza. 


8 ciel Krank jesl jeszcze bar¬ 
dziej nleszczęśliwyiposzko- 
dowany przez los - nie może 
spać, dlatego porywa małe 
dzieci, by kraść im sny + 

Przy grze pracował Marc Caro, 
który nadzorował realizację scena¬ 
riusza. Trudno właściwie nazwać 
scenariuszem to, co dzieje się w CI¬ 
TY OF TH E LOST CHILDREN - roz¬ 
grywka to sekwencja mato związa¬ 
nych ze sobą czynności. Najlepiej 
zrealizowany jesl początek, którego 


Zaczynasz w szkole. Pierwsze 
zadanie to wykradzenie zawarto¬ 
ści sejfu z jednej ? łodzi. Porozma¬ 
wiaj z dwugłową hydrą, po czym 
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wyjdź i poproś dziadygę o klucz. 
Udaj się nad brzeg i podnieś metalo¬ 
wy pręt ze skrzynek. Pójdź da tej po¬ 
mostem, aż do latami morskiej. Z le¬ 
we] strony jest tablica kontrolna - je¬ 
śli potraktujesz ją prętem, wywołasz 


nek t wróć w okolicę schodów. Za¬ 
cznij walić dzwonkiem w metalową 
poręcz obok strażnika pilnującego 
wejścia - facet nie wytrzyma i wpad¬ 
nie do wody. Teraz wejdź do miesz¬ 
kania na piętrze, weź ze stolo mały 
sejf i połóż go na wadze. Otworzy 
się duży, kryjący wielki diament. 
Gdy jednak będziesz chciat wyjść, 
zatrzymają cię Cyklopi i wywiąże się 
bójka. Wpadniesz do wody, ale wy¬ 
łowi cię nurek.., 

W podwodnej kryjówce poszukaj 
drewnianego kotka i zablokuj nim 
jedną z dźwigni, dzięki czemu bę¬ 
dziesz mógt poruszyć też drugą. 
Z półki nad łóżkiem zrzuć stoik z ki u- 




zwarcie. Skryj się po drugiej stronie 
latami, kucając za beczkami, aby nie 
zlapat cię latarnik. Za cli watę bę¬ 
dziesz móg! wrócić do miasta, gdzie 
zabierzesz gąbkę z jednej z wnęk 
w murze. Udaj się wąskim trapem na 
przycumowaną łódź. Otwórz drzwi 
kluczem, a w środku zablokuj gąbką 
szufladę kasy, dzięki czemu bę¬ 
dziesz mógt wziąć diamenty 
z kasy pancernej. 

Drugie zadanie polega 
na oskubaniu kolejnej ka¬ 
sy. 8ędąc jeszcze w szko¬ 
le. weź woreczek z dia¬ 
mentami z szafy i udaj się 
do kuchni. U kucharki wy¬ 
mień woreczek na butelkę 
z usypiającym winem. 
Wręcz ją dziadkowi, 
a gdy zaśnie, opuść 
korbką wiszący na lin¬ 
ce koszyk, z którego 
wyjmij klamkę. Dzię¬ 
ki niej dostaniesz 
się do pokoju na 
piętrze, gdzie 
leży ktuoz. 
Otwo¬ 
rzysz 
nim wrota 
prowadzą¬ 
ce na scho¬ 
dy do drugiej 
części miasta. 
Tam najpierw 
udaj się w pra¬ 
wo 1 ukradnij 
obcęgi mechani¬ 
kowi, gdy ten bę¬ 
dzie zagEądat do 
silnika. Obcęga¬ 
mi zdejmij ze 
ściany 
d z w o - 


czerń, który pozwoli ci otworzyć 
drzwi, Jeśli chcesz, możesz popa¬ 
trzeć przez lunetę, jak od nabrzeża 
odbija statek, zabierając kolejną por¬ 
cję dzieci do starego Kranka. 

Po wyjściu na górę za sto¬ 
pem znajdziesz zapalniczkę. 

Wędruj pokładami, aż znaj¬ 
dziesz podwórko, na które 
można wejść wspinając po 
paczkach, W kącie przy ścia¬ 
nie leży świeca, którą ustaw 
na stole i podpal. Nie próbuj 
przecinać sznura! 

Znajdziesz się w kolejnej 
części miasta Od razu pod¬ 
nieś pędzel i umocz go w far¬ 
bie. Wejdź po schodach i powędruj 
kładką, zabierając z okna starą 
puszkę. Dalej porozmawiaj z Chiń¬ 
czykiem i zabierz dezodorant leżący 
przy zamkniętej bramce. Wróć na 
dól i udaj się na nabrzeże. Pozbądź 
się Cyklopa, atakując go pędzlem 


z farbą. Dalej 
wręcz puszkę 
wędkarze w i 
i porozmawiaj 
z nim o Chiń¬ 
czyku. Z dru¬ 
giego pomostu 
podnieś patyk. 
Na tyłach ma¬ 
gazynów znaj¬ 
dziesz sztukmi¬ 
strza. Strąć pa¬ 
tykiem stoik 
z pchłami i za 
kręć korbą ka¬ 
tarynki. Facet 


wyzionie ducha, 
a ty będziesz 
mógł zabrać je¬ 


go zegarek po odpędzeniu pcheł 
dezodorantem. 

Wróć na górę do Chińczyka i po¬ 
ciągnij za ukrytą dźwigienkę, o której 
powiedział ci wędkarz. Żółtek spad¬ 
nie, a ty będziesz mógł wziąć mapę. 
Z zegarkiem i mapą udaj się na dru¬ 


gi pomosl, i wręcz je wioślarzowi. 
Wskakuj do lodki, a wspólnie odpły¬ 
niecie na platformę wiertniczą. 

Dalsze wydarzenia potoczą się 
same. Manewrowanie po polu mino¬ 
wym wspinanie się na wieżę, goni¬ 
twa z Krankicm i jego stogami, oswo¬ 
bodzenie dzieci i ucieczka łodzią.. 
w nieznane. 


A MOGŁY BYĆ DELIKATESY 


mogę jeszcze raz nie podkre¬ 
ślić, że grafika CITY.., jest olśniewa¬ 
jąca. Również motywy muzyczne 
5 odgłosy bLdują ten wspaniały kii mai 
zagubienia \ wyobcowania. Mógłbym 
nawet zaryzykować twierdzenie, 


koślawe sterowanie i zerowe zagadki 
również utrzymują się w klimacie 
świata widzianego z perspektywy 
dziewięcioletniej dziewczynki Ale 
czy naprawdę o to chodziło? Gdybym 
nie widział „Miasta" w kinie, byłbym 
zawiedziony, bo lo świetny film. Gra¬ 
jąc w CITY,,, zawiodłem się jeszcze 
bardziej, bo z moich marzeń ktoś 
zrobił sobie pośmiewisko. Ale nie 
chodzi tyEko o marzenia - CITY... to 
po prostu kiepska gra 
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współpracy obydwu twórców „Ramy 
II 1 ’- Arthura G. CIarke'a i Genuyego 
Lee (tak naprawdę to Lee napisał 
większość drugiej części sagi, opie- 
rając się tylko na stworzonym przez 
Ciarkę 1 a świecie). Podczas gry Ciar¬ 
kę wielokrolnie pojawia się na ekra- 
nie. przypominając ci o nie¬ 
bezpieczeństwach, dając 
drobne rady bądź też ga¬ 
niąc za błędy. Gentryego 
Lee również można postu- 
chaó - wywiady z nim, 
a także z aktorami znajdują 
się na trzecim kompakcie. 
Na trzeciej płytce nic poza 
wywiadami nie ma, tak więc 
sama gra zajmują tylko 
dwie. Nie pierwszy to przy- 
kład sztucznego powięk- 
objętośd gry przez firmę 
SIERRA (URBAN RUNNER - 
■i SS'41). 

Opracowanie wizual- 
ne gry jest niemal wzo- 
rowe. Z reguły bywa 
I JMk J tak, że ślicznie wyrem 

derowane lokacje są 
zbyt sterylne, a przez to 
nienaturatre : nie pasu 
jące do całej gry. Tułaj 
natomiast ta inność, tajemniczość 
i odrębność jest jak najbardziej na 
miejscu i prezentuje się świetnie. Po 
przeczytaniu powieści zastanawia’ 
tem się, jak może wyglądać Rama. 
Gra dała mi możliwość ujrzenia tego 
statku i muszę przyznać, że to, co 
zobaczyłem, przeszło - 


Newton stanął rosyjski generał Wa~ 
lorij Borzow. Niestety, na skutek 
awarii chirurgicznego robola Ro^Sur 
generał poniósł śmierć na królko 
przed wejściem do wnętrza Ramy. 
Ty zostałeś wysiany przez Ziemię, 
aby go zastąpić. Ci. którzy czytali 


srtiatowac 


Z obu stron 


LtiflhiMrt 




Ramo na 
dziatkach 


W " rok u 2131 K kiedy ludzkość 
opanowała już cały Układ 
Słoneczny, astronomowie 
zaobserwowali asleroid o zadziwia¬ 
jąco regularnym kształcie. Ponieważ 
dawno zostały wyczerpane określe¬ 
nia z mitologii rzymskiej i greckiej, 
obiekt nazwano z hinduska Ramą. 
Okazał się on przypominającym wa¬ 
lec o wymiarach 50 na 20 km stat¬ 
kiem kosmicznym,, stworzonym 
przez jakieś pozaziemskie istoty ro¬ 
zumne, daleko bardziej zaawanso¬ 
wane technologicznie niż ludzkość 
w XXII wieku Dowiodła tego ekspe¬ 
dycja z komandorem Norlonem na 
czele. Kosmonauci zastali wewnątrz 


menie cywilizacji 
pozaziemskiej. Ta 
wyprawa musiała 
jednak przedwcze¬ 
śnie opuścić Ra¬ 
mę, gdyż siatek 


^B kU ^ 

/ Y3 dzą r że Ziemiia 
r T 3 nie wystała za¬ 
stępcy, ale panowie Ciarkę 
i Lee uznali, że taka innowacja 
będzie najrozsądniejszym roz¬ 
wiązaniem problemu wyboru 
głównego bohatera gry. Musisz 
zbadać Ramę, spróbować zgłę¬ 
bić jego tajemnice, a może na 


Ramy atmosferę zdatną do oddy¬ 
chania, system oświetleniowy, mo¬ 
rze i kilka konstrukcji przypominają¬ 
cych ziemskie b-udowle. Z braku po¬ 
mysłów, większe ich skupiska pona¬ 
zywali swojsko brzmiącymi określe¬ 
niami Nowy Jork, Dangkok. Londyn. 
Znaleźli w ięc niezbite dowody na ist- 


wet spotkać Ram lam Przy okazji bę¬ 
dziesz się musiał borykać ze spra¬ 
wami czysto ziemskimi, gdyż załoga, 
podobnie jak w książce, jest ze sobą 
skłócona. Ciągle pojawiające się an¬ 
tagonizmy nie sprzyjają zespołowe) 
pracy. Fabuła mniej więcej pokrywa 
się z treścią książki. Oddaje takie 
zdarzenia, jak śmierć kolej- V 

m rjn.ln i i#vrr A« 4 m i L* Au i ta 


zbliżał się niebezpiecznie do Słońca 
i ludzie musieli uciekać w obawie 
przed wysoką temperaturą. Najważ¬ 
niejszym wnioskiem z obserwacji by¬ 
ło stwierdzenie, że .Ramianie robią 
wszystko potrójnie”. W związku 
z tym ludzie oczekiwali dwóch na¬ 
stępnych statków.. 

Czekali aż do roku 2200. Na czele 
drugiej ekspedycji o kryptonimie 


sowane roboty oraz dobrze wplecio¬ 
ne sekwencje FMV z rozmowami do¬ 
pełniają całości. Za grafikę odpowie¬ 
dzialny był Richard Uescox t wywią¬ 
zał się ze swego zadania znakomi¬ 


tych uczestników wyprawy, 
czy wreszcie projekt wysa¬ 
dzenia Ramy. 

W celu uatrakcyjnienia 
gry SIERRA zaprosiła do 


eie Nie jest to zresztą jego 
pierwszy sukces, wcześniej 
wykazał się w RIODLE OF 
MASTER LU (SS’35/36). 
Szkoda tylko T że cały czas 
oglądamy statyczne obrazki, 
nawet przy przechodzeniu od 
jednego do drugiego i nie ma 
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żadnego filmiki i minujące¬ 
go ruch. A taka technika 
by!a ]i > stosowana nawet 
w 7TH GUEST (SS'14). 

W sferze dźwięków naj¬ 
większe braw-a należą się 
za podkłady muzyczne. 

Jest ich niemało, są cieka¬ 
we r intrygujące. Potęgują 
nastrój tajemniczości i wrażenie od¬ 
krywania rzeczy ważnych dla całej 
ludzkości. Trzeba dodać, że nagra¬ 
ne są wyjątkowo czysto. Odgłosy nie 
zawsze mi się podobały, ale było to 
raczej spowodowane monotonią 
nnejsca akcji - najczęściej słychać 
byfo szczęk metalu. Oczywiście jest 
synteza mowy i to bar¬ 
dzo dobra, choć wcale 
nie tłumaczy to braku 
opcji tekstu wyświetla¬ 
nego na ekranie. Ła¬ 
two można się pogu¬ 
bić, jeżeli nie zna się 
perfekcyjnie angiel¬ 
skiego, tym bardziej, 
że pomiędzy słowem 
mówionym a ruchami 
ust bohaterów odczu¬ 
wa się brak koordyna¬ 
cji. A skoro o aktorach 
mowa, to trzeba przy¬ 
znać, że spisali się do¬ 
brze. Mimo iż nie poja¬ 
wiają się często, potra¬ 
fią przekazywać swoje 
emocje w sposób cał¬ 
kowicie naluralny, 

SIERRA cią¬ 
gle szuka wła¬ 
ściwego inter¬ 
fejsu dla swo¬ 
ich gier. W RA¬ 
MA mamy do 
czynienia 
z systemem 
pGintVc!ick> 
niestety, posia^ 



dającym wady Najbardziej rzuca się 
w oczy zbyt duża liczba przedmio¬ 
tów; Na dodaiek wiele z nich (płytki 
z wzorkami) po włożeniu do kieszeni 
wygląda niemal dokładnie tak samo 
i trzeba się namęczyć, zanim odnaj¬ 
dzie się właściwy, Dobrze się stało, 
że dołączono opcję spróbuj-jesz- 
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śmiertelni¬ 
ków jest 
prosta me¬ 
toda - Sa- 
v e=- R e - 
storę 
wynikają¬ 
ca raczej 
z faktu, 
że ma- 


Bomb". Przybycie na Ramę miało na 
celu zbadanie go, a nie zniszczenie, 
tak przynajmniej sądziła większość 
załogi. Straszna prawda wyszła na 
jaw dopiero w finale książki, a tu od 
razu wiemy t że coś się święci. To nie 
fair. Natomiast wadą, której nie moż¬ 
na darować, są częste błędy w wersji 
DOS, pojawiające się głownie przy 
zapisywaniu gry. Również z muzyką 



cze raz. gdyż jest sporo okazji do 
zakończenia żywota. Jednak aby 
zginąć, trzeba po prostu chcieć, 
gdyż chyba jasne jest, że kiedy zbli¬ 
ża się do ciebie robot z ogromnymi 
nożyczkami, to trzeba pryskać, a nie 
stać w miejscu i czekać, aż je wbije 
DEa nas, graczy, najważniejsze są 
oczywiście zagadki. Ich poziom jest 
bardzo różny. Po pierwsze, w po 
czątkowcj fazie gry często 
mamy do czynienia z puzzle 
otwierającymi jakieś drzwi. 
Aby wymyślić, jaki jest klucz 
do układanki, trzeba srę czę 
sto mocno napocić - są to 
zagadki przeznaczone dla 
[■ ludzi takich jak Richard Wa- 
kefield. główny inżynier do 
spraw technicznych ekspe¬ 
dycji Newtona, posiadający 
nieludzko wysoki współczyn¬ 
nik inteligencji. Dla zwykłych 



my do czynienia z grą, a nie z jakie¬ 
goś wrodzonego sprytu. Tak więc 
zmuszenie gracza do wysiłku inte¬ 
lektualnego w tym przypadku nie wy¬ 
paliło, a ponieważ tajemnica Ramy 
polega na rozwiązywaniu tego typu 
zagadek, omijając je wymienionym 
wyżej sposobem traci się większość 
uroku togo egzotycznego miejsca. 
Nie jest io jedyne przedobrzenie. 
W muzeum trzeba rozwiązywać nie¬ 
skomplikowane zagadki matema¬ 
tyczne, opierające się na ósemko¬ 
wym i szesnastkowym systemie li¬ 
czenia, Jeśli kłoś opanovp'al choć 
w niewielkim stopniu ten dział małe- 
matykj, nie będzie miał problemu, 
W przeciwnym wypadku bardziej 
ambitnych czeka chwilka z książka¬ 
mi, inni natomiast najprawdopodotn 
niej odłożą grę na lepsze czasy. 
W drugiej części gry najbardziej 
drażniącym punktem jest labirynt, 
ale bez obaw - można do niego zna¬ 
leźć mapę. Poza tym rozwiązania ty¬ 
powo przygodowych zagadek nie 
szwankują i główkowanie nad nimi 
może dać sporo radości. 

Jedna rzecz mnie oburzyła. Już 
na początku znajdujemy obiekt, na 
którym jest napisane: „Nucfear 


są problemy - czasami jest, a czasa¬ 
mi jej nie ma. Na szczęście, dzieje 
się tak tylko w wersji da DOS, 
w Okie nkach gra działa dobrze. 

Czym jesl gra? Dla miłośników 
Ciarkę 1 a i jego powieści graficz- 
no-interaktywnym uzupełnieniem je¬ 
go twórczości, zaś dla tych, którzy 
go nie czylali. zachętą do tektury. 
Niestety, dla zwykłych graczy nie 
przedstawia wyższych wartości. 
Trzeba to powiedzieć otwarcie - 
miejscami RAMA jest nudna. 
A SIERRA już rozpoczęła prace nad 
RAMA 21 RAMA 3... 
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braliśmy rożen i książkę o zwyczajach 
wiewiórek - kto by pomyślał! 

Kratowi daliśmy popcorn, w zamian 
dostaliśmy watę cukrowy W mieście udali 
śmy się do sklepu z kostiumami. li to byt 


wycieczek do wypożyc:ejn W korcu \izyjąf 


E ch, życie,., Ledwo wybrnęli 
śmy t kłopotów w ś wiecie 
aminków (SS'43) : zabawa za¬ 
czyna się dalej. Ale 1o bardzo dobrze, 
bo TOONSTRUCK to świetna grał 




Zauważyłem, że N elano us prze- 
kształcił mlećzomię. No cóż, me czas ża¬ 
łować róż, gdy płoną lasy. W miasteczku 
j od razu poszedłem do salony gier, Ma¬ 
jąc młotek i odpowiednie przeszkolenie, 
mogłem rzucić wyzwanie temu zarozu¬ 
miałemu oszustowi Ośmiornicy. Pan 
Przyssawka nie miał żadnych szans, a ja 
wygnałem butelkę wina W resztkach in¬ 
strumentu znalazłem dzwonki. 

W miasteczku nie by to innych atrak¬ 
cji, więc udałem się na spacer po okoli¬ 
cy. Tym razem zapuściłem się w leśne 
ostępy, gdzie spotkałem wilka. Był bar¬ 
dzo uprzejmy, więc obdarowaliśmy go 
| butelką wina. Zaprosił nas na obiad ze 
swoimi przyjaciółmi; w charakterze 
głównego dania... Nie przewidział tylko, 
że potrawa może zmienić się w kocha- 
1 rza. Rozkołysaliśmy kocioł i przerobili¬ 
śmy biesiadników na marmoladę! 

W norze wilka było bardzo przytulnie 
Na rożnie upiekliśmy Chleb, a w ogniu wy- 
produkowaliśmy popcorn i postanowili¬ 
śmy wrócić do miasta, Na pamiątkę za- 


błąd. Wpadliśmy w łapy bandy I ,efariajsa 
Hrabia ^azał ras ra wieczne więzienie, 


MALEVQLAND 


W cefii jedynyłn pocieszaniem był luksuso* 
wy dywan z dłLgim włosem. Gdy intensywnie 
myślę, to chodzę w kółko. Mój nawyk okazał 
się zbawienny, bo gdy podtcdziBnj trochę 
po dywarię, a póżriej dotknątem dmą zro¬ 
biło się rusie spięcie i licznik przesunął się 
o dobre kilkadziesiąt lat. Jak ten czas szybko 
leci... Parę takich spięć i koniec kary! 

Z więziennego sejfu, po rozwiązaniu 
prostej zagadki, zabrałem nasz© rzeczy 
i prototyp przenośnej czarnej dziury. 
Obol komputera leżała tez poduszeczka 
7 tuszem Zebrałem ją. umoczyłem pozy¬ 
tywkę króle w tuszu i podstemplowałem 
kartkę ra kostium. Gdy wyszedłem z wię¬ 
zienia, okazało się, że jesteśmy w króle¬ 
stwie Nefenousa. Na ulicy zobaczyłem le¬ 
żący kawał mięsa Na pewno się przyda. 


CUTOPIA 


Znów udaliśmy się do sklepu 7 kosltorrra- 
mi. Ze sprzedaiczynią wy cieniłem się 
książkami-zatęo wiewiórkach dostałem to 
mik z zagadkami. Oddałem jej również kupon 
na kostium, za ktey dostałem przebranie 
muchy i jeden strój gratis. Z myślą o panu 
Strachu na Wróble wybrałem barto koloro¬ 
wy kostium. Jednak; gdy zaniosłem nu prze¬ 
branie, bardzo się skrzywi i odrncv.it Oaza! 
się elegantem i musiałem odbyć jaszcze kika 


kostium arlekina. Całe szczęście, że zdążył 
ofiarować mi płaszcz, bo za momert został 
przerobiony na sługę Nełariousa 
Zajrzałem do upiornej mleczami, zacie¬ 
kawiony dobiegającymi z niej wrzaskami 
Widok był straszny, ale przemogłem się i po 
rozmakałem z krową, Nelańcus zrobi! z niej 
masodistkę! W zamian za narzędzie terier 
obiecała dać mi klei, który razem i owcą v. y- 
rabiała z konia. Nabrałem do konewki truci¬ 
zny z beczki i opuściłem ic miejsce. 




Trochę wstrząśnięty wizytą w mleczami 
udałem się do Zaryciu. Tam odpowiednio 
dcprawicrym trucizną mięsem poczęstowa¬ 
łem kondora, który grzecznie pożegnał się 
i. tą bajką. Nareszcie mctjem zabrać strzał¬ 
kę ze stopka. Kiedy patrzyłem na ogon pta¬ 
szyska, przypomniały mi się zabawy z lat 
dziecięcych - kiedyś prawie zalaskotaliśmy 
Tomcia na śmierć, Taaato piórko na pewno 
będzie odpowiednim prezentem dla krowy. 
Korzystając z czarnej dziury, przeniosłem 
się z centrum Zanydu do Cutopa, 




Najpierw poszedłem do pałacu i m 
pomocą rożna Otworzyłem szafę w hallu, 
z której zabrałem pluszowego kolka. Na¬ 
stępnie zaniosłem piórko krowie i dosta¬ 
łem za nie klej. Nabrałem jeszcze raz tru¬ 
cizny do konewki i uddem się na skraj la¬ 
su, Po podlaniu kolczastych zarośli mo¬ 
głem nareszcie zerwać pieprz, 
Samolubna wiewiórka chrupiąca żołę¬ 
dziu trochę mnie denerwowała Niestety, 
Flux r ie miał irs z tym potworem i jego 
próby' zdobycia choćby kilku spefety na n h 
czym. Nagle przy pomniałem sobie książ¬ 
kę o wiewiórkach. Poczętej żartoku... już 
my cię urządzimy. Posmarowaliśmy kle¬ 
jem watę cukrową oraz klawisze od piani¬ 
na i przykleiliśmy je do kolka. F otom n^a- 
szefowaliśmy (jo fasolkami tak, że pod¬ 
skakiwał jak żywy i zostawiliśmy na progu 
denku wiewiórki. To by a mitel, od 
pierwszego Wćjrzcnka! Wiewiórki wyru¬ 
szyły w podroż poślubną, a Ffeux mógł 
wreszcie zabrać żołędzie. Podniesieni ra 
duchu, udaliśmy się do włości Hrabiego. 


MAŁEVOLAHD 


Przed kręgielnią założyłem płaszcz, 
dzięki czemu dostałem się z Ruxem do 
środka iroogrifc. Miś nieopatrznie rie 





chciał ustąpić rem tom, więc posmarowa¬ 
łem klejem jeco kulę do kręgli i... tor był wol¬ 
ny. Korzystą^c i okazji oisrąterc Ftoxem 
i przewróciłem wszystkie kręgle. Dostałem 
za to super fajną nagrodę! Po opuszczeniu 
kręgielni zajrzałem rto practflwii robota, 
mieszczącej się przy więzieniu Pyszałek 
twierdzi, ze zna odjpcwierizi na wszystkie 
zagadki. W mojej książce znalazłem jednak 
takie pytanie, na które ne znal odppw ied? 
i biedaczek rozpadł się od nadmiernego my* 
sleria Zabrałem mu przepjchacz do toalfr 
ly i korzystając z czamef dziury opuściłem 
to przygnębiające królestwo. 


ZANYOU 


FIw namówił mnie na zabawę w .-pusz¬ 
czanie ryty, czyli narodowy sport Zanycto. 
W tym celu musieliśmy dostać się Jo ubika¬ 
cji. Pilnował jej strażnik, ktory ne chciał nas 
wpuścić. Czekał, aż zegar wybije od po 
wiednią godzinę. Poszedłem więc na pra¬ 
wo, do zegara. Okazało się, m slrażiiik mo 
że stać na warcie całą wieczność, bc cza¬ 
somierz zakończył swój żywci wiele Łat te¬ 
mu. Przestawiłem więc wskazówki i zegar 
wy bit godzinę szóstą, a strażnik udał się na 
zasłużony cąx!Gzynek, Udiożnifem prze- 
pyehaczką kibełek i wmicitem do środka 
rybkę. W ałkwariun na górze zaczęły prze¬ 
pływać różne rybki, W końcu udało tń się 
złapać zieloną i mogłem wrócić dc Cuiopi 


CUTOPIA 


Pcółegfen do pałacu i umieściłem 
w maszynie wszystkie potrzebne części. 
W miejsce pasków podłożyłem gwiazdki, 
zamiast serca - rybę. gwizdków dzwon- 
ki, sdi - pieprz, sztyletu - płaszcz Stracha 
proszku dc polerowania - rożen, igieł-tro¬ 
feum. strzały - zolędzie, kuli łańcuch, to¬ 
ku - drewnianą strzałkę, skały - Chleb. 
Uruchomieni Cutifier hurra! 

Oczywiście Knól ucieszy 1 sic niezmiernie 
z naszych osiągnięć. Zaproponował żeby¬ 
śmy odczarowali teren kole jego pałacu, łą¬ 
kę Króliczka, resztę Gutopii, a przy okazji 
resztę świata. Oczywiście, nie męczeni się 
na to zgodzić. Świat potrzebuje od czasu 
do czasu także odrobinkę zła. Niestety, na 
moją odmowę Krćf zareagował bardzo 
gwałtowna Okazało się, że jeżeli nie zro¬ 
bię tego, o co ,pnosF, to będę się mógł po¬ 
żegnać z pcwotem do mojego świata, 
Upaitem się, więc Hugh postanowił siłą 
przejąć maszynę’. Biegnąc w naszą stronę 
połknął się L spadła mu maska! Okazało 
się. że prawdziwy Król zostać pOłWiy, a za 
przebraniem kryje się nas? dcbr_ r kumpel, 
Kratek. Widząc, że odkryliśmy jego la- 
jemnicę. napuścił na nas straże, a potom 
strzelił wiązką uszczęśliwiającą Ja chyba 
posiadam wrodzoną odporność ra takie 
numery, ale Fiu* zwarto wat. Uciekłem, a to 
w sali tronowej natknąłem się na siepaczy 
Ncfariousa i wpadem z deszczu pod rynnę. 


ZAMEK REFARIOUSA 


Chyba zostałem uderzony w głowę, bo 
straritem przytomność. Powrót dc świadc* 
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mości także rśe byt mHy, Po drugiej Stronie 
krat stał zadu wióry Nełarious. Poirfor- 
mnie, ze dostatek specjalny za¬ 
strzyk, po którym powoli zmienię się 
w animka Zmusił mnie także, przy pomocy 
hprotyzefsMch zdohDŚd swojej faworyty 
pa i r Fortuny, do wyjawienia lego, co stato 
się z naszą maszyną, Potem zostać mnie 
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sam na sam ze strażnikiem, którym był za¬ 
smarkany guztoc z alergią na kurz. 

Głupie zwierzę połknęło klucz do celi. 
więc musiałem coś wymyśfić i to szybko. Po 
gadałem z rim trochę i korzystając z jego tę¬ 
poty, wyciągnąłem od niego irformację, jak 
uciec z zamku. Okazało srę, ze jedynym 
sposobem jest kradzież Mal&datora, do 
którego dostęp ma wyłącznie Netarious, Ce- 
la była naprawdę scłidrtó wykonana i chyba 
ci gdy bym rio zwteł, gdyby nin głupota straż¬ 
nika Znudzony i przekonany □ mojej nie¬ 
szkodliwości odwrócił się do mnie- ty ten i za¬ 
czął ziewać. Natychmiast wytarzyslaton 
okazję i zajrzałem pod wycieraczkę lezącą 
przed celą, zabierając schowany pod nią 
żółty kr/szlal. Za dnigin podejściem udało 
mi się także zabrać samą wycieraczkę. Ude¬ 
rzyłem nią mocno o kraty i rozpyliłem w ter 
sposób dużą chmurę kurzu. Biedny guziec 
kichnął potężnie i wylądował na ścaanie, a ja 
stałem się posiadaczem klucza. 

Natychmiast wydostałem się z celi i za¬ 
brałem wszystkie moje rzeczy. Na stojących 
w kącie narzędziach tortur odpoczywał mity 
płaszcz, bredzący coś o przesuwaniu ksią¬ 
żek Na wszelki wypadek wypytałem barto 

dokładne o oo mu chodzi, Różniej ruszy¬ 
łem zwieórać zamek. W piwnicy obok zna¬ 
lazłem dziwną maszynę, która służyła do re¬ 
gulacji lemperatuy w zamku. Niestety, bra¬ 


kowało dźwigni sterującej i urządzenie łaźni 
tureckiej byto chwilowo niemożliwe. 

Rozglądaj ąc śę po piwnicy, zauważyłoś 
maty guzik. Otwierał or przewód wentylacyj¬ 
ny, do którego natychmiast wszedłem, 
W środku okazało się, że aby wspiąć się na 
gorę, muszę założyć kostium muchy. I hop, 
znalazłem się w łazience. Oczywiście po¬ 


co „robią* głowa klowna W kraj drzwi się 
ot A 1 oi żyły i okazało się. ze czeka mnie spo¬ 
tkanie z prawdziwym bteznera. Klown był, 
delkatnie mówiąc, tekko niezrównoważeny, 
Chcć o wszystko go wypytałem, niewiele 
się dcv-icdziełcm. Gdy zastanawiałem się, 
co dalej robić, błazen nieoczekiwanie zdjął 
sztuczny nos i zaczął się pochować. Korzy 1 - 
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szperałem v. szafce i zabrałem z niej ch is- 
teczki nasączone chloroformem. Różnej 
źrebiłem Nefariousowi małego psikusa. Za^ 
tkałem zstycźką umywalkę, a pdtem odkrę- 
dtem kurki i rapełnitemją wodą. Chyba tro¬ 
chę przesadziłem. dużo wody wylata się na 
podłogę. Napełniłem konewkę, 3 potem wy¬ 
szedłem na korytarz. Znajdował się tam nie¬ 
zbyt mili strażnicy, którzy rzucili się za mną 
w pogoń. Cale szczęście, że zdążyłem się 
schować się przed mmi w kabinie prysznica 
Polem, gdy strażnicy cp^ciii łazienkę, 
w przebraniu muchy wróć tern de piwnicy. 
Niestety nie znalazłem tu już nic ciekawego, 
więc ruszyłem na datezy rekonesans zamku. 

Na pierze natknąłem się na dziwne 
dftwf w kształcie gtawy klowna. Zanlrygo- 
warty podszedłem bliżej i usłyszałem, że zo¬ 
stanę wpuszczony do środka gdy rozwiążę 
zagadkę . Muszę przyznać, że parę razy się 
pomyl Bem, cc było bolesne, gdyż za każ¬ 
dym razem ras wyskakiwał na sprężynie 
i uderzał mnie w brzuch, ale w końcu znala¬ 
złem sposób. Po prostu robitom po kolei to, 


stając z okazji wytar¬ 
łem mu nosek chus¬ 
teczkami z chloroformem, Biedaczek za¬ 
snął i wreszcie miafc-m go z gtowy, Robiąc 
mata porządki, zabrałem z podłogi szpilkę 
i balonik, który napełniłem helem z zapasów 1 
Para RozwesetaCZk Po nanyśk to samo 
zrobiłem z rękawiczką ze sktepu WACME, 
a następny wróciłem do hallu. 

Rozglądając się, zauważyłem malutką 
skrzyneczkę na dnie akwarium. Rybka 
nie wyglądała groźnie, więc spróbowałem 
zabrać ten kuterek, co prawie kosztowato 
mnie rękę. Na szczęście skończyło się na 
bólu i mogłem dalej badać zamek. 

Posłanowttem zwiedzić wyższe piętra. 
Za lewymi drzwiami na pierwszym piętore 
byt pokój pełen strażników i na razie nie mo¬ 
głem tam wejść. Za to w korytarzu na prawu 
slsTa za kratą bardzo ładna ziJfaja Niestety, 
nie mogłem ruszyć kraty. Zauważyłem na 
półce z książkami kilka podejrzanych dzie f 
i natychmiast przypomniałem sobie wska¬ 
zówki ptaszka z podziemi. Mijały godziny, 
a ja pielgrzymowałem od ptaszka do biblio¬ 
teki i z powrotem... W końcu wykryłem, że 
ptaszysko kłamało! Z trudem ^łumitem 
w sobie mordercze instynkty i wróciłem do 
bfcfcleki. Najpierw przesunąłem pierwszą 
niebieską książkę, polem pierwszą czerwo¬ 
ną trzedą czerwoną, drugą riebieską, trze- 


dą niebieską, czwartą ezen/roną, drugą 
czerv. cną i w końcu czwartą niebieską 
Atrapa regat u odsunęła się i odsłoniła 
sekretne przejście prowadzące do pokoju 
nadzoru. Przy monitorze czuwał bardzo 
znudzony strażnik. Chcąc mu uprzyjemnić 
pracę, uruchomiłem pozytywkę. Badaczek 
zdrzemnął się,.. Z zainteresowaniem po¬ 
bawiłem się kanałami monitora Na jedyn¬ 
ce byt widok hangaru Melerotatora, h na 
dwójce Ndarious szykował się do podboju 
świata. Kamera trzecia pokazywała moją 
celę* a czwarta komnatę ze zbroją. Dalej 
nie byta nic ciekawego i już chciałem 
wyjść h gdy mćj wzrok padł ra metalową 
płytę przymocowaną do softu Wpadłem 
na geriatry pomysł; przytożytem do płyty 
magnes i. spoglądając na ekran, przesu- 
nąten zbroję na wystającą płytę podłogo 
wą. Musiałem powtórzyć tę czynność kitka- 
krotnie, ale w końcu krata podnio* 
sta się i dalsza droga 
steta otworem! 

Szybciutko wróciłem 
do biblioteki i ostrożnie wszedłem po tajem* 
niczych schodach. Zatrzymałem się w pro¬ 
gu, kiedy okazało stę f że schody prowadzą 
do zbrojowni Neferiousa, gdzie jego uIl.I i es - 
cy grali w karły. Już miałem zawrócić, gdy 
zauważyłem stoiącą przy wejściu dziwną 
skrzynię, która.,, podskakiwała! Cichutko 
pedkradter się do niej, otworzyłem szpilką 
nieodŻEtowsiego klowna i m środka o- 
czyf zaginiony brat Piekarzy, W podzięce za 
uratowane żyda dał mi czerwony kryształ, 
a żegnając się dodał, że Hrabia na gdzieś 
na ostatnim piętrze ukryto urządzenie, które 
umożliwi mi przeniesienie się do mojego 
świata. Była to cudowna wręcz wiadomość. 
Po odejściu żabki postanów i tern opuścić 
zbrojownię, gdy kątem oka zauważyłem za 
piecami graczy skrzynię z dynamitem. Ta¬ 
ka rzecz zawsze może się przydać. Po 
chwili namysłu wślizgnąłem się dc środka 
skrzyni, w której przetrzymywano Piekarza 

























































































































































































i powdutfcu przesunąłem się w kierunku 
wynalazku pana Nobla, W końcu dynamit 
byl mój. Pbstanowitem więcej nie kusić 
losu i szyte opuściłem zbrojownię, Wra- 
cając na parter, zatrzymałem się na chwi¬ 
lę w błbfotece i na pamiątkę zabrałem 
zbroi rękawicę. Niestety, byłem mało de- 
tikatny i rycerz rozsypał się. 

Przestraszony hałasem zbiegłem na 
pierwsze piętro i wpadłem dc: korytarza 
z lewej strony hallu. Jak się okazało, pro 
wadził or do kuchni. Krzątający się tam 
metalowy kucharz yk rte pozwdit n ii nic 
zrobić, Pdatem go wodą z konewki i bie¬ 
dak zardzewiał... Patrząc na stos Indyków 
wpadłem na bombowy pomysł Zabrałem 
jednego gul-gutą naf a szefowałem go 
materiałami wybuchowymi, podpaliłem 
lont w piecu i taki prezent posłałem na gó¬ 
rę, do świetlicy strażników. Krokodyle 
świetne się rozerwały i zostały po rfoh je¬ 
dynie torebka, buty i pasek, 

W zamku przestali już tytko dwaj straż¬ 
nicy na drogim piętrze. Musiałem się ich 
szyte pozbyć i w tym celu potrzebowałem 
jakiejś bror i Udałem się do pokoju strażni¬ 
ków ra pierwszym piętce. W świetlicy znar 
Eazfe-m w całości jedynie kij bilardowy i wy¬ 
roby sfcótzare, Oglądając kij, przypomnia¬ 
łem sobie o klimatyzatorze i brakującej 
dźwigni. Szyte zszedłem na dół. Kij nie 
pasował, afe szpilka ktanatak. Przesuną¬ 
łem dźwignię regulacji temperatury ra go¬ 
rąco i nagle stało się barto upalnie. Aż za 
Ibanto, więc przesunąłem dźwignię na ner- 
malr ą pozy cję i poszedłem na górę spraw¬ 
dzić rezultaty Rybka sz tkała ochłody na 
pododze, więc korzystając z okazji ograbi 

I łem Ją ze skarbu. W środku skrzynki znata- 
zttm jedynie klucz o dziwnym kształcie. 

Zachęcony poprzednim sukcesem po* 
stanowiłem jeszcze trochę pobawić się kli¬ 
matyzatorem, Zszedłem do piwnicy i tym 
razem przestawiłem urządzenie na chło¬ 
dzenie. Zębata pirania zmieniła się w lo¬ 
dowy posąg. Patrząc ra lód przypomnia¬ 
łem sobie o rozlanej w łazience wodzie 
Juhul Woda zamarzł, będzie śfcgawka. 
Samotna zabawa to m to, więc zriecydo- 
wałem się zawołać strażników. Muszę 
z radością przyznać, że świetne się bawi- 
j ii i za piękny piruet na lodzie dostaliby wy¬ 
sokie noty, gdyby nie fatalnie wykonany 
skok z okna, ! tym sposobem droga ra 
wyższe kondygnacje stała otworem. 

Najpierw zwiedziłem pokój na drugim 
piętrze. Drzwi otworzyłem za pomocą 
kfucza z akwarium. Chyba wreszcie do¬ 
tarłem do komnaty samego Neferiousa. 
Zauważyłem na regale wspaniało okula¬ 
ry przeciwsłoneczro. Pomyślałem, że 
będzie to pamiątka jak znalazł. Niestety, 
regał był ruchomy i gdy sięgnąłem po 
„szkiełka”, spowodowałem mat/ wypa¬ 
dek, a ctaiary wylądowały na jakimś pu¬ 
dlo Fccb chciał, że była to zabawka 
i gdy się zbliżyłem, v.'teczko gwałtownie 
odskoczyło, a ze środka wyskoczy! 
klown na sprężynce wysyłając moją 
przyszłą pamiątkę na wentylator. Chcia¬ 
łem go wyłączyć, ale coś się zepsuło 
i śmigło urwało się, mm?& obcinając mi 

I głowę,a okulary poleciały na głowę łosia 
I zawieszoną na ścianie. Jednak i z tym 
sobie poradziłem, stając na uprzednio 
■ przysuniętymi fotelu. Niestety, nie udało 
mi się utrzymać równowagi i pamiątka 
poszybowała na mięsożerną roślinkę. 
Po chwili namysłu zafcźyterc kostium 
muchy i zacząłem ją drażnić. Zdenerwo¬ 
wana roślnfca spróbowała mnie ugryźć 
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wrzuciła „szkieł¬ 
ka” do wazy. Ale 
z bym poradziłem 
sobie łatwo za po¬ 
mocą młotka i na¬ 
reszcie okulary 
były meje. Biedny 
Nefarious, nie 
dość, ze stracił śliczne okulary, to jesz¬ 
cze jego pokój wyglądał jak pc przemar¬ 
szu Hunów. 

Postanowiłem nie czekać na jego po¬ 
wrót i udałem się na ostatnie piętro , O rany, 
znowu krata. Przycisk na ścianie na pewno 
służył do jej otwierania, ale kij biardewy byl 
za krótki. Udało m się rozwiązać ten pro¬ 
blem natykając na ktj rękawicę ze zbroi. Te¬ 
raz udało mi się dosięgnąć do przycisku za 
kr£dą i droga siata olworem. W następnej 
komnacie z radowały się drzwi do po¬ 
mieszczeń pani Fortuny oraz głównego 
centrum dowodzenia Nefariousa Niestety, 
nie mogłem się dostać do żadnego pokoju, 
bo wejścia broniły wyrafinowane zabezpie¬ 
czenia. Przy jednych drzwiach był zamon¬ 
towany enafeator głosu, a przy drugich 
skaner ćteri Przeglądając posiadane 
przedmioty, zastanawiałem się, jak by tu 
uszkodzić te urządzenia. Nic mi nie przy¬ 
chodziło na myśl. do chw®, gdy wziąłem do 
ręki batonik. Wtedy olśniło mnie! Przypo¬ 
mniałem sobie szluczfci Klowna z batonika¬ 
mi, w ięc głęboko odetchnąłem helem z ba 
łonu i mój głos znacznie się zmienił, Po 
chwili namysłu stwierdziłem, ze przypom¬ 
ną on teraz głos jednego z siepaczy Ncfa- 
riousa, Lugnula.. Fodobteńst w było dosko¬ 
nale i podając jego imię, udało mi się oszu¬ 
kać analizator, W ter sposób dostałem s*ę 
da komnaty pani Fcrtuny. Pamiętając o jej 
umiciętnośctach hipnułyzersklch, założy¬ 
łem na oczy okulary ptzeteslonecziie i tak, 
zabezpieczony stawiłem się przed jej obli¬ 
cze. Próbowała mnie zahipnotyzować, ale 
dzięki lustrzanym szkłom ją sztuczki cbn> 
dły sto przeciwko mej. Mc i miałem zahip¬ 
notyzowaną kodczkę. Najpierw zmieniłem 
jej poglądy na to, kio tu jest wrogiem, a kto 
przyjacielem, a polem udaliśmy przed dru¬ 
gie drzwi Tak jak my siatom, miała ona po- 
zwotcTtc- na wstęp dc arnlrom dowodzenia 
i gdy dotknęła skanera, drzwi się otworzyły. 
Nares?:de mogę opuścić to miejsce! 

Szybko wbiegłem do środka, ale równie 
szytoto przekonałem się, że to nie ko¬ 
niec mqej przygody w zamku Nefańo 
usa. Nie byt on taki glep t przed wyj¬ 
ściem wyłączył zasilanie centrom do¬ 
wodzenia. Badając pulpit sterowniczy, 
znalazłem cztery otwory i po chwili na* 
mysłu włożyłem w jeder z nich źćlty 
kryształ Musiałem trafić we właściwy, 
gdyż kryształ zaczął delikatnie świe¬ 
cić. Matem tylko dwa kryształy i mu¬ 
siałem poszukać pozostałych. 

Schodząc po schodach zwróctei uwar 
gę ra dwie głowy Ganjulców, które zdobiły 
poręcze na pierwszym piętrze. Jak megłem 
lego wcześnoj nie zauważyć’ Odchyl iłem 
lewą głowę i oczywśae znalazłem kolejny, 
netteski kryształ. Niestety, prawa rzeźba 
chyba się zadęła, gdyż nie megłem jej ru- 
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szyć. Zacząłem więc uważnie badać me¬ 
chanizm lewej głowy i przypadkiem wcisną¬ 
łem róg na jej czde. Okazało się, że jest on 
ruchomy. Spojrzałem ra drugą figurę - jej 
róg wysunął się i czoła. Zadrwiony pod- 
szedtem zabrać ostatni kryształ, ale ragle 
róg schował się! Widocznie w podłodze były 
czujniki nacisku. Ponownie wcisnąłem róg 
na lewej elewie, a potom wszedłem ra dru¬ 
gie piętro i przez łazienkę cpuśotem się na 
doi do piwnicy. Teraz ostrozr ie wszedłem 
po schodach na. pierwsze piętro i dostałem 
się do figury od drugiej strony. Tak jak się 
spcd/jcwstem, z tej strony rte byłe zabez¬ 
pieczeń i ostatni, zielony kryształ by j mój 
Zadowctony wróciłem do centrum dwfr 
dzerra i włożyłem resztę kryształów w odpo¬ 
wiednie dwory. Po ehwiS wszystkie delikat¬ 
nie świeciły i zasilanie włączyło się automa¬ 
tycznie. Pamiętając o stówach żabki-pśoka- 
rza. przesunąłem dźwignię i zabrałem urzą ■ 
dzerią które miało mi pemoc wróać do da 
mu. Teraz zostało mi jedynie wyłączenie zar 
tez piec zen Matewtaa Po cbwi pstryka¬ 
nia przełącznikami ra konsoli przy drzwiach 
udało mi się wyłączyć pole sitowe chroniące 
MalevGlater t otworzyć drzwi prowadzące oc 
hangaru oraz górne wyjście nie gasząc przy 
tym świateł w hangarze. Naruszcie bytom 
wdnyl Zadowolony zasiadłem za sterani 
\ przygotowałem się dc- startu Wprawdzie 
Nefarious chciał mrie jeszcze przekupić, ale 
nie datom się omamić i wystartowałem. Le¬ 
ciałem i toastem, az wreszcie zauważyłem, 
że Nefarious zrówtsl się w wysokości z Kró- 
Liczkienn, w dalszym ciągu przebranym za 
Krala. Potraktowałem ich wiązi ą z k J alevola- 
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terał Chwilę później zobaczyłem Fkwa. ale 
ukazał się on tókkcrrtyślnym pibtem i rie 
udało mi się uniknąć kraksy! Kiedy spadal- 
kry, Rux zdąży? doradzić mi, ze bym użył 
urządzenia Nefaria^a i wrocił do mojego 
świata. Na pożegnanie mq animowany 
przyjaciel podarował mi telefon. Trudno mi 
byto się rozstawać z ipiryjadctor. ale -co 
miałem zrobić... 

Obudziłem się leżąc na biurku, A więc 
to był jedynie senf Szkoda. bq bardzo pofo- 
U\m Cntopię i moicł’, animwanydi przy¬ 
jaciół. Jednak dzięki marzeniom sennym 
miałem pomysł ra nowy program „iW 
FIux and Flufty Show’ 1 . Popędziłem więc 
do Dyrokicra. Mam perrysł - wykrzykną¬ 
łem - - teraz będę rysował postać Fluxa. To 
on powinien być bohaterem toeskćwek. 

Ale Dyrektor rm był otarty na geriatoe 
pomysły podwładnych. Chcąc rie chcąc, 
wróotem do domu, by rysować Króliczka 
Nagie usłyszałem dźwięk telefonu z kiesze¬ 
ni marynarki. Ate... przecież ja nie noszę te- 
fotonu w marynarce... Ostrożnie sięgnąłem 
do kieszeni i wyjąłem,., prażeni Ffoora 1 To 
nie był sen! Cu topią istnieje naprawdę! 
Wracaj szyte - krzyczał Flux - Nefarłous 
i Królik przeżyli. Cotopia w f Hebezpieczer- 
stwie. Ale jak to zrobić? - spytałem. Pocze¬ 
kaj chwilę ■ odkrzyknął Flux, Nagłe poczu¬ 
łem, że z moim ciałem robi się coś dziwne¬ 
go. Powoli zaczynałem zam.:coiać się w 
tak, w animkał Zaczął działać zaarzyto 

Teraz mogfem spokojnie przenieść 
się na stałe do Cutopi I wiecie, cc wam 
powiem? Wcale mnie to nie zmartwiło 

P.S. U nas nie ma parteru tylko od ra¬ 
zu pierwsze piętro, więc opisując przygo¬ 
dy w zamku zmieniłem numerację pięta, 
aby odpowiadała waszym zwyczajom. 
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ma kamieniami, a stamtąd do drzwi, które właśnie 
Po kolei je odsu* się otworzyły. Znajdował się tam 
wałam, aż za jed- drugi Ankti. Oba przedmioty umie- 
nym z nich, pod ścilam w przeznaczonych dla nich 
wodą, znalazłam miejscach na głowie sfinksa, 
klucz, W po- Otworzyło to drzwi do zatopionej 
mieszczeniu sali. Pod prawym posągiem znaj* 
z porozrzucany- dowaia się dźwignia, po której 
mi krzesłami przesunięciu wessało mnie do je- 
przesunęłam go wnętrza, Pizy okazji obniżył się 
dźwignię. Na koń- poziom wody w całej sal i. Otworzy- 


giem. Na końcu 
korytaraa znała* 
złam Skarabe- 


umieściłam we 
właściwym mu 
miejscu nieopo- 


rsona 


cu kładki podniosłam Oko Ho- 
rusa. Zwiedzając okolicę, ^ 

przestawiałam napotkane 
dźwignie, aż wszystkie 
cztery kładki się opuści¬ 
ły, Tak zebrałam jeszcze 
kilka przedmiotów: krzyż 
Ankh r Pieczęć Anubisa 
i Skarabeusza, Przej- 1 

ściem pod wodą wróciłam ■ 
w okolice sfinksa. Umie- mruczał coś o ze 

ścitam wszystkie mście i wyrównywa 

przedmioty we wła- niu rachunków, Zają 

ściwych miejscach mt tylko chwilkę, 

obelisku i otworzyły Rozebraniu trzecie 
się wrota,., części artefaktu opu 

Traf i łam na kolejne* ściłam podziemne ko 
go sfinksa, tym razem ol* rytarze. Światło dzień 


Gdzie ja byłam ., 
Ciemność, węi 
ł blask pochodni,. 
Podnoszę ciężki, 
głowę. Trzeba ru 
szać dalej... 


marna imitacja wcze¬ 
śniej. Idąc za wzrokiem 
sfinksa, ujrzałam dźwi¬ 
gnię umieszczoną wyso* 
ko na ścianie skalnej. 

Otwierała ona wnola z pra¬ 
wej strony sfinksa. 

W olwartym pomiesz¬ 
czeniu zsunęłam się ty¬ 
łem, łapiąc szybko blokował przejście, lecz znalazłam 

krawędź ściany, aby właściwą dźwignię, Kawałek dalej 

J ile wpaść do wg- znalazłam bezpiecznik. Po chwili 

dy. Na końcu drogę zagrodził mi jeden z goryli 

H*! drogi leżał do* Natly E musiałam uciekać. Znala- 

bra strzeże* złam jeszcze dwa bezpie czn i k i„ klo¬ 
ny Ankh, Po re zaniosłam do pokoju kontroine- 

słupach go. Opuściło to wiszący barak, 
z prawej Znalazłam w nim lo T czego brak o* 

j < ■ R,’ strony wsio mi najbardziej - broń. Rozpra* 

sfinksa wiłam się z gościem, który wcze* 
dostałam śniej zapewniał, że nic do mnie nie 
^ 1 się do ma. Rozpadlina z lawą zagradzała 

i d ź w I - mi drogę. Zeszłam na dól i skacząc 

gni, po stupach dostałam się do po- 
, O mieszczenia ze skrzynkami TNT, 

\ Minęłam bokiem dół z lawą i dobie* 

wjŁ A glam do dźwigni. Dzięki spotkaniu 


Klucz do drzwi 
umieszczonych pod 
sfinksem znalazłam na ™ 
jego głowie. Przepłynę¬ 
łam pod wodą do kolejnego 
pomieszczenia, a następnie do¬ 
stałam się na jego szczyt Znaj 
dująca się tam dźwignia otworzy¬ 
ła zapadnia wokół posągu psa, 
Pantery profilaktycznie zastrzeli¬ 
łam z góry. Ruszyłam koryta¬ 
rzem, w którym szalała mumia, 
Po przesunięciu dźwigni piasek 
odsłonił przejście. 

Korytarzem dostałam się do 
pomieszczenia z cz te re¬ 


mi skok z klifu, Natla 
popeinEia błąd! 

Byłem przemoczo¬ 
na. bez broni, sama 
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i by się go pozbyć, musiałam zostały ch władców za złamanie pra* Potrzebny był jej Scion, stanowiący 
wmanewrować je do lawy. wa Atlantydy, Wykorzystała ona klucz do mechanizmu piramidy. W3- 

Dzięki temu otworzyło się moc piramidy dla własnych celów, zja skończyła się równie nagle, jak 

przejście prowadzące do Chciała stworzyć nową generację się zaczęła, nie byłam już jednak sa- 

serca piramidy Sclon lewito- Istot, co prawie jej się udało. Została ma, Rozmowa z Natlą skończyła się 

wał wewnątrz jakiegoś urzą- jednak powstrzymana. Odebrano jej upadkiem w nicość. W ostatniej 



z drugim ochroniarzem Natiy zy¬ 
skałam Uzi. Numer trzeci podzielił 
los dwóch poprzednich. Klucz 
w kształcie piramidy otwierał wrota 
do jej wnętrza, 


ATLANTYDA 


Wszystko tu żyło. Nawet 
ściany pulsowały swoim 
własnym, wewnętrznym ży¬ 
ciem. Z olbrzymich jaj wyklu¬ 
wały się co chwila obrzydli¬ 
we potwory. Brnęła uff cały 


_* 


- część Scionu i ukryto, a ją sa¬ 
mą zamrożono. Atlantyda zo¬ 
stała Jednak zniszczona, tak 
jak zdążyła przepowiedzieć 
Nalla (kto wie, może było to 
spełnienie przekleństwa Na- 
- tfy?), Władcy przeżyli kata¬ 
klizm, jednak musieli żyć w prymi¬ 
tywnych warunkach, 2 czasem 
umarł L Natla przeżyła zamrożona 
w kapsule. Uwolniła się i będąc jedy¬ 
ną, która znała sekret piramidy, za¬ 
mierzała dokończyć swoje dzieło. 


chwili chwyciłam się krawędzi. Ode¬ 
tchnęłam, Teraz czekała mnie jesz¬ 
cze jedna wałka. 

2 jaja wykluł się potwór, Walka 
z nim należała do najtrudniejszych, 
jakie do tej pory stoczyłam. Droga 
ucieczki była ostatnim testem 
sprawności, z wszelkimi możliwy¬ 
mi pułapkami. Wszystko trzęsło się 
t rozpadało. Przy wyjściu z pirami¬ 
dy spotkałam Natfę, której udało 
się przeżyć upadek w przepeść, 
Nic dziwnego, skoro ma się skrzy¬ 
dła, Tym razem osta¬ 
tecznie wyrównały¬ 
śmy nasze pora¬ 
chunki, W chwili gdy 
dopadłam jachtu na¬ 
leżącego do ostat- 
i niej władczyni Atlan¬ 
tydy, piramida eks¬ 
plodowała. 

Aferłin 
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dzenia, Próbo¬ 
wałam go chwy¬ 
cić, ale nic z te¬ 
go nie wyszto. Pojawi¬ 
ła się za to nowa wi¬ 
zja, 

T rzecim władcą 

Atlantydy, oprócz Qu- 
aiopeca i Tihocana, 
była Natla. Została ona 
osądzona i skazana pr; 


przez po- 


czas do przodu, starając 
się nie zwracać uwagi na 
bulgoczącą dookoła lawę, 
spadające kamienie czy 
sterczące zewsząd ostrza. 
Drzwi otwierały się tyjko 
po to, by po chwili zatrza¬ 
snąć się na nowo. Droga 
wiodła wyżej i wyżej, zmu¬ 
szając mnie do skoków 
nad przepaściami, Konty¬ 
nuowałam wspinaczkę, aż 
trafiłam do komnaty z mo¬ 
im lustrzanym odbiciem. 
Naśladowało moje ruchy 
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mówifżt zapiera dech w piersiach jednak ta 
kiego bogactwu jak tu szukać u świecą. 
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i dowiadujesz się o sprofanowanej Ka- klątwy a wiedźma poprosi erę o przy- 

tedrze, w której wnętrzu czai się z to niesienie czarnych grzybów, które są 

i zalegają olbrzymie skarby. Dla sławy jej potrzebne do warzenia eliksiru. Każ- 

i bogactwa zrobisz niemal wszystko, da misfa stanowi oddzielny wątek, któ- 

nawet zejdziesz na ten szesnasty po rym podążyć możesz, ale nie musisz, 
ziem katakumb Katedry I zarąbiesz Bo- Ouesty urozmaicają grę i nadają |ej nie- 

gatego, Jednak już na trzecim pozio- co głębszego wymiaru. Poza tym pu¬ 
mie. kiedy ze wszystkich stron lecą myślne ukończenie misji zazwyczaj 

strzały, okazuje się, że wcale nie jest oznacza jakąś nagrodę, 
lak łatwo. Przeciwnik okazuje się nad DIABLO urzeka. Grafika bez wątpie¬ 
nia zasługuje na najwyż¬ 
szą pochwałę i bije nawet 
osławionego WARCRAFT 
2. Naszego bohatera wi¬ 
dzimy w rzucie izome¬ 
rycznym. jak niezwykłe 
płynnie poru sza się wśród 
dopracowanych z naj¬ 
większą pieczołowitością 
korytarzy. Rzuca ruchomy 
cień w świetle nielicznych 
pochodni, to z kolei roz¬ 
świetl magią ciemności, 
Kiedy chowa się za ścia* 




LJZZARD zyskał olbrzymi roz¬ 
głos dzięki niezapomnianej serii 
WARCRAFT, Zwłaszcza druga 
utkwiła wszystkim w pamięci, 


rach i na wyż¬ 
szym poziomie 
doświadczenia 
staje się prze¬ 
ciwnikiem, które¬ 
go nie sposób 


KRGNDOR, czy w dziesiątkach cech pozwala na używanie potęznfej- 
i współczynników niesamowicie roz- szej broni i zbroi oraz wpływa na 
budowanej postaci w DAGGERFALL. 

DIABLO można porównać co najwyżej 
do serii ULTIMA, gdyż główny nacisk 
położyli autorzy gry na akcję. Tak na¬ 
prawdę BLIZZARD wcale nie zrobił 
RPG, a trójwymiarową zręczno setów- 
kę w ślicznej oprawie. Prawdziwego 
elementu role-płarying w DJABLO nie 
ma, są tylko pewne atrybuty tego ga¬ 
tunku - punkty doświadczenia, rozwój 
cech postaci, labirynty, magiczne 
przedmioty i czary. Gracz właściwie 
o niczym nie decyduje, jego prawdzi¬ 
wa roi a sprowadza się do zręcznego 


wyraz inteligentny - wciąga cię w za- w ten sposób znany 

sadzki, szyje do ciebie z tuku i ucieka, z innych gier problem 

gdy się zbliżasz, opada chmarą ze chowania się postaci 

wszystkich stron. Musisz być ostroż- w pomieszczeniach, 16 

ny, uważać na pułapki, kroczyć wzdłuż poziomów Katedry 

ścian i walczyć w wąskich przejściach, dzieli się na cztery róż- 

aby zrównoważyć przewagę liczebną ne stylistycznie kondy- 

wroga. Twoim jedynym sojusznikiem g nacje, z których każ- 

jest nabywane w walce doświadczenie da ma swoją własną, l—— 

i znajdywane w zakątkach labiryntu charakterystyczną muzykę i efekty 

magiczne przedmioty - niezwykle sku- dźwiękowe w tle. A trzeba przyznać, 

teczne bronie i zbroje, ochronne pier- że muzyka naprawdę robi wrażenie, 


wartość zadawanych przez ciebie ob¬ 
rażeń, Zręczność pozwala na używanie 
lepszych łuków i określa prawdopodo- 
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DIABLO trafia w gusta wszystkich gra- bieństwo trafienia przeciwnika. Magia ścienię mulety, leczące eliksiry, wprowadzając nas w niesamowity klf- 


czy, a nie tylko fanów RPG, których pozwała poznawać silniejsze zaklęcia zwoje i księgi z czarami. mat tej gry, tworząc prawdziwy nastrój 


jest zaledwie garstka. Fabularny szta¬ 
faż nadaje grze głębszy wymiar, czyni 
z niej produkcję „poważną”, a pizede 
wszystkim każe jej konkurować jedy¬ 
nie z tytułami role-playing, a nie na 
przykład z SYND1CATE WARS czy se¬ 
rią CRUSADER. A na tym małym polu 
DIABLO zdecydowanie wygrywa, 
Możesz wcielić się w wojownika, 
złodziejkę lub maga Wojownik jest 
| najsilniejszy i najlepiej sprawdza się 
w bezpośrednim starciu. Złodziejka 
jest najzwirrnicjsza. a jej ulubioną bro¬ 
nią jest tuk, z którego wypuszcza 
strzały z prędkością karabinu maszy¬ 
nowego. Mag jak nikt zna się na cza- 
■»- _ ~ 


I decyduje o liczbie punktów Many po* 
trzebnej do rzucania czarów, zas Ży¬ 
wotność określa liczbę Punktów Źy ci a, 
czyli twoją odporność na otrzymywa¬ 
ne rany. Zdobywane podczas gry 
punkty doświadczenia pozwalają 
zwiększać dowolne atrybuty wraz 
z każdym nowo nabytym poziomem 
doświadczenia. Jeśli chcesz, możesz 
sprawić, aby twój mag sprawniej wła¬ 
dał mieczem lub wojownik lepiej znał 
się na czarach, Jednak pamiętaj, że 
i tak mag nigdy nie dorówna wojowni¬ 
kowi w jego działce i na odwrót. 

Fabułę DIABLO poznajemy dopiero 
w trakcie gry. Przybywasz do Trastram 


Tristram jest twoim zapleczem, jedy¬ 
nym miejscem, w którym możesz czuć 
się bezpieczny. Co jakiś czas musisz 
wracać do wioski, aby u kowala pozbyć 
ę złomu, który nie mieści się już w ple¬ 
caku, uleczyć rany u kapłana, uzupełnić 
poziom Many u wiedźmy, zidentyfiko¬ 
wać artefakt u maga L. posłuchać no¬ 
wych plotek. A warto dowiedzieć się, 
o czym ludzie mówią, gdyż w tan spo¬ 
sób podejmujesz kolejne questy - mi¬ 
sje do wypełnienia, Kowal opowie ci 
o Kamieniu Niebios, którego mógłbyś 
poszukać w podziemiach, mag poinfor¬ 
muje cię o Królu Szkielecie, którego 
trzeba pokonać, aby znieść potworną 


grozy, wszechobecnej tajemnicy i cza¬ 
jącego się w ukryciu zła. Do pokona¬ 
nia mamy przeszło setkę różnych po¬ 
tworków (nie licząc ich różnych waria¬ 
cji), od zwykłych szkieletów i gobo- 
sków poczynając, przez latające dia- 
b liki, szyjących z łuków Koziegło¬ 
wy ch, po szarżujące demony i telepor¬ 
tujących się co chwila magów, 
Wszystkie stwory syczą, ryczą i kwl- 
czą t a gdy otrzymają śmiertelny cios, 
efektownie strzelają wokół fontanną 
posokl, gubią flaki i kończyny. W pod¬ 
ziemiach czekają na nas skarby i licz* 
ne przedmioty magiczne o najróżniej* 
szym wyglądzie i przeznaczeniu, 
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przyjemność czerpaną t gry. Dlatego 
trzeba grać w skali miniatur, a to z ko¬ 
lei szybko męczy wzrok, Zresztą zbyt 
mała skata nienajlepiej sprawdza się 
nawet w grach strategicznych (patrz: 
RED ALERT), choć tam przynajmniej 
umotywowana Jest chęcią ukazania jak 
największego wycinka poEa bitwy, co 
ma znaczenie dla planowania strate¬ 
gicznego, DIABLO strategią nie jesL 
więc lepiej było już wypeśrodKować 
obie skale i położyć większy nacisk na 
szczegóły. Mroczne korytarze są 
wspaniałe 1 klimatyczne, ale na jak dłu¬ 
go? Te same ściany, te same 
drzwi, te same skrzynie ze skar- 
j bami i nawet te same potwor- 
■ ki, tyle że trochę pod bar- 
wionę, A generowane za 
każdym razem lochy 
też nie są tak inne od 
Ak poprzednich, jak by 
a I się tego oczekiwało. 

f| 1 Na dokładkę drażni 


w tym także przeklęła. Cudowne fon¬ 
tanny uzupełniają poziom Many, ka^ 
pliczki wygłaszają przepowiednie, 
a z ksiąg w bibliotekach poznajemy 
całą historię. Gdy nasz bohater przy¬ 
odzieje cięższą zbroję zmianę tę daje 
się zauważyć w jego wyglądzie, 

Engine gry jest bardzo dobry, po¬ 
dobnie jak interfejs. Sterowanie boha¬ 
terem odbywa się wręcz Intuicyjnie. 
Doskonałym rozwiązaniem są klawisze 
skrótowa, pozwalające na szybki do¬ 
stęp do czarów i ekranów statystyk. 
Pomysł z pasem umożliwia na błyska¬ 
wiczne wypijanie S eliksirów. Grać 
, nftrtna nawet przy 


czom na catym świecie linii Battle.net. 
Jeśli [ednak nie masz postaci na po¬ 
ziomie minimum dwudziestym, nie 
masz tam czego szukać. Pełno [est 
tam różnych świrów, którzy tylko cze¬ 
kają na takich frajerów jak ty. by skroić 
ich z całego dobytku. Bo wiedz, że kie¬ 
dy wprowadzisz swą postać do takiej 
gry i ją stracisz, stracisz ją na zawsze, 
chyba że znajdzie się jakiś litościwy 
mag, który cię wskrzesi. Ryzyko jest 
duże, ale kto z nas me lubi hazardu, 
napięcia i solidnej dawki adrenaliny? 
DIABLO wydaje się wręcz stworzony 
do gry na necie i jak żadna gra do tej 


ftuturpowaiiitr dy 1 , i ■! 

i . i 


Engł'r t * *■"" ■altoHNtaltfm tatftLnrt 
Pnecfi cirDiatrt się... 

fakt, że zejście \ wejście na inny po¬ 
ziom Katedry oznacza przerwę w grze 
na prawie 30 sekund, podczas których 
poziom doczytuje się z kompaktu. Kur¬ 
sor myszy ma kształt rękawicy z wy¬ 
ciągniętym paluchem, co wydaje się 
pomysłem trochę chybionym, bo w bi¬ 
tewnym zamieszaniu często się zda¬ 
rza, że klikniemy nie tam, gdzie chcieli¬ 
śmy i kłopot gotów.,. 


Huntera Z Dia 
Nem mam 
yantmieć c o 


otwartym ekranie Inwentarza, co po¬ 
zwala na koreystanie z większych zaso¬ 
bów napojów leczących. Plecak ma 
ograniczoną pojemność przestrzenną 
i, ku rozpaczy różnych „pakerów", trze¬ 
ba umiejętnie gospodarować wolnym 
miejscem, Bardzo przydatna okazuje 
się nakładana na obraz rozgrywki ma¬ 
pa. którą można skalować i przesuwać. 
Przedmioty niszczą się od ciągłego 
używania, lak jak w rzeczywistości, 


Na kryształowej tafli ideału pojawia¬ 
ją się rysy. Gdy pod lupę wziąć każdy 
element składowy DIABLO, okazuje 
się, że wcale nie są one doskonałe, Do- 


n i żują ze sobą i tworzą dzieło, przebój 
roku. Przypadek czy zamysł twórców? 
Nic jednak nie słato na przeszkodzie, 
aby popracować nad szczegółami 
i z gry dobrej uczynić jeszcze lepszą, 
A może chodziło tylko o to, by przygo¬ 
tować pole dla wiele doskonalszej 
kontynuacji? Pytanie tylko, co lo bę¬ 
dzie - MEPHISTO czy BAAL? „ 

numer 


Trzeba je naprawiać 
a to kosztuje, Rewe 
lacyjnym roiwiąza 


szy się pod tym względem olbrzymią 
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z WOODEN SHIPS & IRON MEN, 



gdzie przed fazą działania jest faz 2 
wydawama rozkazów W jej Irakde 
ustala się salę ognia, przygotowanie 
broni oraz ustala marszrutę, natomiast 
w fazie działania jednostki wykonują 
wydane polecenia i strzelają, gdy po¬ 
jawi się taka możliwość Tego wszyst¬ 
kiego w OTR nie ma t przez co można 
się często zamanewrować na śmierć, 
zanim akcja przyniesie jakiś efekt 
Może jestem dyletantem lotniczym, 
ale nie wychodzly mi w trakcie starć po 
wietrznych walki kołowe Łuki za mało 
ciasne, mimo zmniejszania prędkości t 
no i to częste przelatywanie otxik prze 
dwnika. Można sobie szykować świet¬ 
ny manewr, odlecieć na wysączającą 
odległość, zawróać pięknym skrętem, 
a potem na skutek zbyt dużej liczby 
punktów po prostu przelecieć obok wro¬ 
ga, Koszmar! 

OVER THE REICH nśe jest z pewno- 

IhIOSI ^ LJ ^ a ~ 

■\ | [f ; nym pov,-to 

IlilKBn p r 1 c " 1 c n ’ 

|H II |H|H Si z'K'konitcj 

H I [eaą ttS gry FC2 

II KjjK Tych sa 

■ Hi _ ■ H mych schc 

1 r Mm 111 mątew nr. 

■ RIUHlH HI można od 

Hf|H nosić dc 

*4wwm ■ ^ ]C - 1 

m rytfr epok. 


Na najwyższym poziome 
trudności walka powietrzna 
została podzielona na fazę ru¬ 
chu i ogniową, uwzględniono 
też inicjatywę, dzięki czemu 
nie można podlecieć do wro¬ 
ga i od razu strzelić, gdyż ma 
on szansę wymknąć się ma¬ 
newrem. Jednak mimo w pro 
wad zony cb utrudnień i prób 


G dy widzimy produkt AVALON 
HlLL, musi on mieć coś wspól¬ 
nego z planszówką. OVER THE 
REICH lo symulacja taktycznych walk 
kluczy 1 dywizjonów myśliwców z bom¬ 
bowcami i celami naziem 
mymi przeciwnika, przed- /7HH n; 
stawiająca pole bitwy ^KHO 
z bok, 11 z góry. Walka od- II i H 11 
bywa się poprzez Stern- flj ■ 
warir każdą maszyną I I j H 
z zewnątrz. Nie jesl tu 11 H 
wi ęc sy mul ?.c j a sar 10 lotu IB j 
Gracz wciela się w piło- I^^H 
ta niemieckich, brytyjskich mHjH 
lub amerykańskich sil po- yHHjy 
wietrznymi Rzecz dzieje 


• f- rui 


blem z wychyleniem Sterów, awane sil¬ 
nika na skutek ostrzału. Gracz może 
wybrać intensywność ognia oraz typ 
używanego uzbrojenia - rakiety lub 

działka i kaemy 

W sforze operacyjnej, rozgrywając 
jedną z misji lub kampanię, gracz nie 
musi walczyć z napotka- 
nym przeciwnikiem 
(o którym niepewne 
wiadomo- sj- 


COMBAT LOG 


niema ) 
star- 

da, Jesl ono tylko 

wyrwaną z rzec żywi- ™ 

stośd grą w warcaby. Już we 

wspomnianej grze FC2 naj- 
jg mniej sensu miały scenariu 
Ny sze z okresu, gdy dominują- 
B cym rodzajem uzbrojenia byty 
działka i kaemy, Nie ma co ukrywać - 
była to gra o rakietach i nowocze¬ 
snych odrzutowcach, i sprawdziła się 
w tym znakomicie. Natomiast powtó¬ 
rzona w OTR konwencja w odnie- 
fc^^deniu do okresu II Wojny 

Światowej jest zupełnie 
" nieprawdopodobna Jeżeli 


I V fc-lłF 


To wydawanie gier na skróty, czyli 
w oparciu o system z juz sprawdzonej 
gry. Mierne są tego skutki ... 

W warstwie scenariuszy OTR jest 
dość rozbudowany ale kolejne misje 
szybko się nudzą. Brak edytora (przy¬ 
najmniej w wersji testowanej) to dziś 
duże nieporozumienie. Sytuację rafuje 
nieco możliwość rozegrania kampanii. 
Ale tak naprawdę bliżej tej grze do 
RED BARONA niż do jego zapowiada¬ 
nej kontynuacji. Gra nie rzuca na kola¬ 
na, chociaż dla każdego fana lotnic¬ 
twa, którego drażni widok wnętrza ka¬ 
biny oraz konieczność samodzielnego 
startu i lądowania, jest to wymarzony 
produkt - bo w swojej klasie (okres N- 


się, w latach 

dzaje rozgrywki walki Jp| 

powietrzne (DOGFIGHT); miąe 
bejowe (CGMBAT MISSION), 
w trakcie których trzeba zniszczyć po- 
dąg, czołgi czy po prostu grupę samolo¬ 
tów, oraz kampanię, w której jesteśmy 
menago drużyny zabijaków. 

Walki powietrzne przywodzą na myśl 
FlIGHT COMMANDER 2 (opis 
w SS’22), tyle że tu widok mamy z bo¬ 
ku Ta zmiana utrudnia trochę rozezna¬ 
nie w sytuacji. Sylwetki samolotów 
w powiększeniu są bardzo śmieszne, 
gdyż wyglądają jak beczki ze skrzydła¬ 
mi Rolą gracza jako pilota w walce po¬ 
wietrznej jest sterowanie samolotem 
poprzez wychylenia drążka i lotek 


przedstawiam na 
^ ekranie). 


^moze spróbować uaee, choc 
w przypadku zaskoczenia Ł p<ttŁ 
nle ma już togo lu kstisu. W kam- , j 
panit możemy wybfąć pilotów 
do danej misji, choć liczba sa¬ 
molotów przeznaczanych do 
wykonani a zadania jest ograni- - - 

czona. Zdarzenia z poszczegób f 
nych walk wpływają na karierę 
każdego z 16 pilotów dywizjonu 
p rzydzieloneg o graczowi, 

Taktyka walki powietrznej ^Hj 
zależy od rodzaju wykonywa- H 
nej misji, jej celu oraz typów 
samolotów występujących po obu 
stronach. Niestety, podobnie jak 
w większości gier wojennych I tu trze¬ 
ba skorzystać z małego podręcznika, 
jakim jest AfRPLANE DATABASE. In¬ 
formacje obejmują kilka podstawo¬ 
wych typów samolotów angielskich, 
niemieckich i amerykańskich w róż¬ 
nych odmianach f chociaż czasami 
można się nłe zgadzać z niektórymi 
stwierdzeniami, to jednak warto do¬ 
kładnie poczytać opisy poszczegól¬ 
nych samolotów i ich możliwości. 


gracz zle wymanew¬ 
ruje, to często nie 
będzie miał dość 
czasu, by strzelić do 
przeciwnika, mimo 
że przelatuje idealnie 
na Einil strzału. Winę 
ponosi tu sztywny 
system punktów ru- 
chu r jakie można wy¬ 
dać w trakcie każde¬ 
go etapu gry. Nie 
użyto tu sztuczki 
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n Co byto twoje, jest moje, 
Twoje ziemie, twój lud, a teraz 

twoje życie * 
Lim-Dul t Nekromanta 

T en cytat pochodzący z jednej 
z kart do Magie: The Gathering, 
chyba najlepiej oddaje sens te¬ 
go pierwszego i najpopularniejszego 
do tej pory systemu karcianego. 
W MTG każdy z graczy wciela się 
w maga żyjącego w niesamowitym 
świecte* a właściwie uniwersum wielu 
światów o nazwie Dominaria Jego 
jedynym celem staje się zdobywanie 
coraz większej mocy i sławy. Jednak 
do rzucania czarów niezbędna jest 
mana - energia magiczna, którą każ¬ 
dy mag czerpie z podległych mu kra¬ 
in, To z kolei spra¬ 
wia r że Dominarią 
wstrząsają ciągło 
wojny o ziemie. 

W taki właśnie 
świat przenosi cię 
też MAGIC: THE 
GATHERING - 
BATTLEMAGE, 
bądź więc czujny 
t niech Moc hę- 
dzie Z tobą! 

MTG jest naj¬ 
popularniejszą 
<arcianką, bez dwóch zdań Do lej 
pory ukazało się 11 dodatków (wli¬ 
czając Chronicles i Vtsions) oraz 
cztery edycje 1 a obecnie trwają pra¬ 
ce nad piątą, która ma się ukazać 
w goto wie roku. W sumie do końca 
1996 roku sprzedano ponad 2 mi¬ 
liardy kart! Roczne obroty na rynku 
systemów karcianych sięgają setek 
milionów dolarów, nie powinna 
więc dziwić próba przeniesienia na 


ter miał zastąpić żywego przeciwni¬ 
ka i umożliwić doskonalenie strate¬ 
gii budowy talii oraz samej gry. MI¬ 
CRO PRO SE rozpoczął prace 
pierwszy, lecz jak na razie może 
się pochwalić jedynie wersją demo. 
ACCLAIM przejął zgrabnie prowa¬ 
dzenie i zaskoczył wszystkich goto¬ 
wym produktem. 

MAGIC: THE GATHERING - 
BATTŁEMAGE to właśnie dzieło 
ACCLAIM. Firma postanowiła pójść 
dalej i przenieść na komputer nie 
tylko samą rozgrywkę karcianą, ale 
„żywy 1 * pojedynek pomiędzy dwoma 
magami. W efekcie cała rozgrywka 
toczy się w czasie rzeczywistym. 
Gracz oczywiście wciela się w wy¬ 


się do politycznej debaty, której ce¬ 
lem jest zawalcie sojuszu z władcą 
lej krainy. Dopiero w przypadku na- 
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branego przez siebie maga, a jego 
celem ma być podbój tub ochrona 
jednego z kontynentów Dorni na rii -- 
Corondoiu (hm, dziwnie znajomo 
brzmiąca nazwa!). 

Na pgezątku gry masz do wyboru 
jedynie kilkanaście czarów (kari) i to 
niezbyt potężnych, choć w miarę 
podboju kolejnych kram znaj¬ 
dujesz lepsze zaklęcia i zy¬ 
skujesz sojuszników. W przy¬ 
padku podboju neutralnego 
terytorium wymagana jest je¬ 
dynie znajomość zasad dypio- 
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komputer tego najpopularniejszego 
t najbardziej dochodowego syste 
mu. O spodziewanych, korzyściach 
może świadczyć jedynie fakt, iż za¬ 
dania podjęły sie 
dwie znane fir- _ 
my, MICRO- 
PROSE i ACC¬ 
LAIM, Kompu- 


jazdu na ziemie będące we władaniu 
innego maga zaczyna się prawdziwy 
pojedynek. Niestety, sposób jego 
rozwiązania sprawia, że gra traci cały 
urok, Otóż, oprócz rzucania 
czarów należy jeszcze kiero¬ 
wać przyzwanymi przez sie¬ 
bie bestiami* pilnować poczy¬ 
nań stworów wezwanych 
przez przeciwnika, a także 
cały czas uważać na zaklęcfa 
rzucane przez wroga, by 
w razie czego móc je rozpro¬ 
szyć. Oczywiście wszystko 
jednocześnie! Nieste¬ 
ty, ten pomysł nie 
sprawdza się w prak¬ 
tyce* gdyż w efekcie mamy 
bardzo nikły wpływ na prze¬ 
bieg walki. Jako że pojedynek 
toczy się w czasie rzeczywi¬ 
stym T na podjęcie każdej de¬ 
cyzji jest bardzo mało czasu. 
Na przykład, jeśli zajmiemy 
się potworami, to nie wystar¬ 
czy czasu na rzucanie nowych 
czarów i pilnowanie poczynań 
wrogiego maga, o blokowaniu 
ataków jego bestii w ogóle 
nie wspominając. Oczywi¬ 
ście faworyzuje to kompute¬ 
rowego przeciwnika, który 
silą rzeczy jest od człowieka 
znacznie szybszy 
Czary goryczy dopełnia 
nie najlepiej zaprojektowany 
sterownik, którego największą 
wadą jest sposób wyświetlania 
posiadanych kart z zaklęciami. 
Do wyboru są dwie możliwości: albo 
widzimy tylko jedną kartę w górze 
ekranu, albo całą „rękę” na 
środku, co zasłania 
pole bitwy i znacznie 
utrudnia kontrolę po¬ 
czynań przeciwnika. 


wiedniej strategii konieczna jest zna¬ 
jomość wszystkich posiadanych na 
ręce kart, a znaczenia widoczności 
całego pola bttwy nie muszę chyba 
wyjaśniać. W tej sytuacji wygranie 
jakiegokolwiek pojedynku graniczy 
z cudem i sprawia, że gra nudzi się 


już po kilkunastu minu¬ 
tach zabawy, 

Jak widać na przykła¬ 
dzie BATTLEMAGĘ próba gry 
w Magie: The Gathering bez podzia¬ 
łu na tury jest praktycznie niemożli¬ 
wa. MTG wymaga wyboru konkret¬ 


nej strategii rozgrywki na podstawie 
otrzymanych w rozdaniu 7 kart, a na 
to potrzeba chwili czasu do namysłu. 

Niestety, próbę przeniesienia Ma¬ 
gie: The Gathering na komputer do¬ 
konaną przez firmę ACCLAJM nale¬ 
ży uznać za nieudaną* Rozgrywka 
w czasie rzeczywistym zupełnie wy¬ 
pacza charakter tego systemu kar¬ 
cianego i zamiast gry strategicznej 
otrzymujemy grę zręcznościową, 
której jedyną cechą wspólną z MTG 
są oryginafne rysunki kart i fabuła. 
Miłośnikom tego systemu pozostaje 
jedynie mieć nadzieję, że produkt 
MIC ROP ROSĘ będzie lepszy. 
A lepszy będzie na pewno, co widać 
po demo na SS CD"43, bo tam przy¬ 
najmniej rozgrywka dzieli się na tury. 

C(w)tili tu; czka 
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dla wszystkich turze, której czas 
trwania można definiować. Gracz 
ma również możliwość określenia 
różnych warunków zwycięstwa, 
zależnego od liczby pokonanych 
etapów lub zdobytych punktów. 



obok czołgów wado mieć 
rakiety, lotnictwo i zaopa¬ 
trzenie. Dla tych, którzy lu¬ 
bią tajne operacje, przygo¬ 
towano oddziały sabolaży- 
słów oraz piechotę, chronią¬ 
cą przed nimi fa¬ 
bryki, Gdy od 
wroga dzieli nas 
morze, będziemy 
musieli wyprodu¬ 
kować korwety, 
okręty podwodne 
ftp. Prostota roz¬ 
budowy osiedla nie obcią¬ 
ża zbytnio umysłu gracza, 
a jednocześnie ogranicza 
swobodną możliwość bu¬ 
dowania setek oddziałów. 
Umiejętne rozbudowanie 






L udzkość dosięgną! kataklizm. 
W jego następstwie doszło 
w kosmosie do krwawej rywali¬ 
zacji ośmiu klanów usiłujących zna¬ 
leźć sobie miejsce we wszechświacie. 
Prześcigają się wzajemnie w poszuka 
waniu rudy i paliwa, koniecznych do 
rozwinięcia swej potęgi Każdy z nich 
preferuje inny rodzaj uzbrojenia, inną 
technikę wałki. Tak w skrócie wygląda 
tło nowej gry firmy INTERPLAY, 
MAX. (MEĆHANIZED ASSAULT S 
EKPLORATIGN} jest porównywany 
w reklamach do przeboju wszechcza¬ 
sów - COMMAND S. COMGUER Nie 
jest to do korca prawda i w ogóle- nie 
jest to konieczne, gdyż gra hskcnaJe 


potęgi ekonomicznej postawi nas 
o szczebel wyżej od przeciwnika i da 
szansę na większą armię i pewniej¬ 
sze zwycięstwo, 

Tc walka stanowi sens całej lej 
opowieści Naszym zadaniem jest 


świeża wersję,.. BAT- 
TLE ISLE 3 (opis 
SS f 34)i Widać to wy¬ 
raźnie po strukturze 
jednostek i wymuszo¬ 
nej taktyce walki. 

Gracz ma do wy¬ 
boru scenariusze 
treningowe, po¬ 
szczególne misje 
oraz i ampanie, zaś 
gdy go to znudzi, 
może zająć jedną 


niszczyć jednostki 
wroga, nacierając 
masą swoich od¬ 
działów pizy 


Schemat gry 
przywodzi na myśl 
krzyżówkę BAT- 
TLE ISLE Z C&C 
Po wylądowaniu 
na obcej planecie 
otrzymujemy na 
starcie jedną ko¬ 
palnię oraz jed- 


z kilku planet ł walczyć 
z jednym, dwoma luh trze¬ 
ma przeciwnikami. Ogrom¬ 
ne bogactwo możliwości 
niesie nie tylko wybór misji 
czy rodzaju rozgrywki, ale 
także konfiguracja własnej 
bitwy. Poszczególne etapy 
mogą być bowiem rozgry- 

gracz po 


B wane tradycyjnie 
WĄ graczu lub w wersji równo- 
mm czesne*, odwzorowującej 
V w pewnym stopniu w arkę 
*5 w czasie rzeczywistym, ale 
wyrównującą szansy walki czło¬ 
wieka ? komputerem, który naj¬ 
częściej jest dla przeciętnego 
gracze po prostu za szybki, 
W y.A.K. nie trzeba na wyścigi 
kfikać myszą, a to dzięki wspólnej 


re posłużą nam do r* m imi 

budowy następnej. ^ 

Zasoby surowców wykry- ^ 
wamy przy pomocy jedno¬ 
stek badawczych. Rozwój 
osiedla wymaga kolosal¬ 
nych ilości surowców, 
dzięki którym można póź¬ 
niej budować fabryki lek¬ 
kich i ciężkich pojazdów, 
elektrownie, magazyny, 
działa, radary ttp. 

Rozwój osiedla tytko po- 
zornie jest skomplikowany, j 

Pornos służą nam tu roz 
grywki szkoleniowe oraz —— 
wszechobecny, świetny Help. Rów¬ 
nież tworzenie armii nie sprawia 
trudności. Należy tytko pamiętać, że 


broni się sama. Skojarzenie 

z C&C jest pozorne i wiąże się nie 
z pize* l stawieniem graficznym, 
lrcx z fdeą rozbudowy osiedla i jedno¬ 
stek bojowych f i A,X. przypomina ra¬ 
czej całkiem nową r rewelacyjnie 
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własnych. Wszelkie uszkodzenia 
muszą w mig usunąć warsztaty na¬ 
prawcze znajdujące się w składzie 
armii polow^, Podczas ataku warto 
najpierw niszczyć wrogie wozy z za¬ 
opatrzeniem, radary samobieżne, 
Jednostki wsparcia i naprawcze. Po¬ 
tem nawet najlepsze bojowe jed¬ 
nostki wroga będą dla nas tylko kwe¬ 
stią czasu. Wśród jednostek bojo¬ 
wych ważne są pojazdy rozpoznam 
eze. Będą badać teren wokół kolo nil 
i strzec osiedla przed wrogim nalar- 
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ciem. Dc najmocniejszych jedne stek 
należą działa szturmowe i wyrzutnie 
rakiet, które poradzą sobie nawet 
z przewagą liczebną. 

Ciekawostką w grze są odnajdy¬ 
wane gdzieniegdzie pozostałości 
dawnych cywilizacji. V^arto także za¬ 
uważyć możliwość brania do niewoli 
wrogich jednostek oraz wymyślania 
lub kupowania (po rafinacji złota) 
ulepszeń do posiadanego sprzętu, 
MAK. posiada także opc^ę Multi- 
player I pozwala na grę w kilka osób, 
lakże na jednym komputerze. Mysz¬ 
ką trąci niemodne już dziś wyobra¬ 
żenie jednostek i budowli jako obiek- 
• . i u tów wtdzEa- 

I I -1 nych z lotu pta- 

J I- . I ka, Ten po- 

* -1 —I mysi okazuje 


się dość uciążliwy, biorąc pod uwa¬ 
gę fantazyjny wygląd budowli 
i sprzętu, które ciężko jest skojarzyć 
ze znanymi kształtami z współcze¬ 
snej nam rzeczywistości. Szkoda, że 
akurat ten element nawiązuje do 
BATTLE ISLE zamiast do C&C, 
uznawanego przez producenta za 
ojca chrzestnego MAK. Choć gra 
jest bardziej rozbudowana intelektu¬ 
alnie od C&C i naprawdę wciąga, tak 
wielkiego sukcesu raczej nie odnie¬ 
sie. Przeszkodą na drodze do szczę¬ 
ścia może okazać się kłopotliwe na 
początku sterowanie. Jednak praw¬ 
dziwy strateg się nie zrazi i po raz 
kolejny spróbuje swych sil na nowym 
polu bitwy. 

Berger 
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N a pierwszy rzut oka jest io 
RAM ZER GENERAL na morzu. 
Drugi reul tylko potwierdza to 
podobieństwo ADMIRAŁ SE A RAT- 
TL ES lo prosta gra strategiczna roz¬ 
grywana na morzu, luź¬ 
no osadzona w okresie 
potęgi żaglowców. Gra 
zawiera trzy kampanie 
o różnych stopniach 
trudności teoretycznie 
odnoszące się do korv 
krotnych wydarzeń hi¬ 
storycznych, Ale w tym 
przypadku historyczne 
dywagacje a 5 la Berger 
można sobie darować. 

Gra nie ma nic wspól¬ 
nego z historią i rozgrywa 
się w zupełnie wymyślo¬ 
nym świecje. 

W ASB masz do dys¬ 
pozycji jedenaście ro¬ 
dzajów okrętów, co wy¬ 
daje się całkiem sporo. 

Zasady rządzące flotą 
są jednak bardzo pro¬ 
ste. Głównym prze¬ 
ciwnikiem gracza jest 
pogoda, do której na¬ 
leży dopasować dzia¬ 
łania flot. Każda kla¬ 
sa okrętów nieco 




dynki z maszyną 
przeradzają się 
raczej w rozwią¬ 
zywanie przy g u- 
dawki, gdyż 
oczywiści e za- *- 

wsze istnieje ten 

1 m 

jeden jeęk ny 
prawidłowy t 
s p o s ó T n T * 

_ł „przejścia" 

J scenań usze 

Na szcze- •* 
gólne podkreślenie zasługują możli¬ 
wości gry w dwie osoby. Co prawda, 
dla obecnych strategii jest to wręcz 
obowiązkowe, tecz autorzy ASB po 
traktowali temat poważnie, Można 
więc grać w parze na tym samym 
komputerze, można łączyć się ze 
sobą przez modem, sieć lub zwy¬ 
kłym kablem (Nułl Modem), Została 
także przewidziana sytuacja, gdy 
gracze zechcą pograć przez pocztę I 
elektroniczną Wówczas po każdej 
turze można zapisać stan gry w wy¬ 
dzielonym katalogu i przesłać go 
e™mailem do kolegi, 

Pejod 

■— 41 


inaczej zachowuje się przy trzech 
możliwych stanach morza: pełnym 
wietrze, olszy i sztormie. Walka to 
oczywiście pojedynki artyleryjskie, 
w których przewagę mają duże okrę¬ 
ty, ale także abordaż, gdzie przydają 
się średnie, ale sifrue obsadzone 
piechotą morską jednostki, np brygi. 

Cprócz pogody, na walkę wpływa 
także ukształtowanie zaśmiecających 
akwen wysepek o na z wrednie położo¬ 
ne mielizny, które nie przepuszczą 
większych okrętów. Na wyspach bu- 
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dować można porty oraz forty artyle 
ryjskie w dwóch rozmiarach. Duże for¬ 
ty są akurat na tyle silne, by przerobić 
na trociny dwa pancerniki wroga i na 
tyle słabe, by spłonąć pod ogniem 
trzech pancerników, Trywialne, 

ADMIRAŁ SEA BATTLES &ą, jak 
widać, rodzajem strategicznych sza¬ 
chów Tym bardziej, że na planszy 
zawsze widać 
wszystkie okręty. 

Niewielka liczba 
możliwości i pro¬ 
ste zasady spra¬ 
wiają, że gra do¬ 
skonale spraw¬ 
dza Się w trybie 
multiplayer, ale 
jednocześnie 
zmesmaczają 
przy grze z kom¬ 
puterem, Poje- 

DEMO - CD’42 
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miasto wystawia 
uzbrojone patrole pie¬ 
sze. które dokonują re¬ 
konesansu w okolicy, 
by ustalić położenie 
poszczególnych złóż 
motali. Po jakimś cza¬ 
sie do akcji przystępu¬ 
ją jednostki górnicze, 
u zbrojone w skompli¬ 
kowany sp-rzęt. Gdy 
rzecz dzieje się w po¬ 
bliżu miasta, górnicy 
montują po rozkrusze¬ 
ni u skat specjalny 
transporter i ruszają 
dalej, by wydobywać 
więcej. 

Gd stopnia rozwoju 
zależy jakość uzbroje¬ 
nia, które może być 
wykonane z trzech ro¬ 
dzajów metalu, z któ¬ 
rych najcenniejszy jest 
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większaniu zasobów żywności. Ma¬ 
gia dostarcza też przyjemności two¬ 
rzenia potworów, a regularne zaży¬ 
wanie grzybków umożliwia głębokie 
wizje, dzięki którym jasne staje się 
to, co kryją kolejne poziomy lub też 
gdzie znajduje się metal czy armie 
wroga. Ale najważniejszy jest w tym 
świecie dai magicznego przemiesz¬ 
czania się, umożliwiający poruszanie 
się sztolniami pomiędzy poszczegól¬ 
nymi poziomami. 


_ Wydana pod koniec 
1996 r. gra CAVE 
i WARS powstała w fir- 
j mie AVALON HILL. 

II_Nie jest to bynajmniej 

* J żadna planszewka, 
\* \ tylko prawdziwa stra- 

tegia z możliwością 
l\^Ł\ budowy i rozwoju 
. m i świata na podobień- 
■ ft 1 stwo CMUZATtON 
i I (opis: SS'14) czy ra- 
; i czej RISE & RULE CF 
[ ANCIENT EMPIRES, 

^ Rzecz dzieje się 

w święcie pieczar i jaskiń, a gracz 
ma możliwość budowy miast, wysta¬ 
wiania amnii, odkrywania nowego 
uzbrojenia i nowinek technologicz¬ 
nych oraz magii. Dzięki temu można 
eksploatować pięć połączonych szy¬ 
bami plansz symulujących pięć po 
ziomów podziemi. 

Oczywiście, jako produkt klasy 
B lub nawet C, gra nie jest tak pory¬ 
wająca jak inne tego typu produkty, 
tym niemniej potrafi wciągnąć na 
parę wieczorów. Najgorsze jest jed¬ 
nak to, że gdy juz rozwiniemy wła¬ 
sną cywilizację do maksymalnych 
granic technicznc^-magicznych, gra 
staje się nudna l przypomina walkę 
czołgu z mrówkami, Mrówek nie wi¬ 
dać, ale gdy na nie wjechać, to giną 
tysiącami. 

Rerger 


mlthriL Na początku opła^ 
ca się wydobywać tylko 
brąz (brąz jest stopem, 
ale niech autorom gry bę¬ 
dzie}, bo po co gromadzić 
coś, czego się nie używa. 
W miarę rozwoju techno¬ 
logii wojennej i transpor¬ 
towej (tylko dzięki niej 
można mieć czołgi, po¬ 
jazdy rozpoznawcze czy 
artylerię samobieżną) ar¬ 
senał staje się coraz bo¬ 
gatszy. Poprzez rozwój 
technologii wydobywczej 
(jaskiniowej) można sto- 
coraz sz lachę!- 
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Sowac 

niejsze metale. 

Magia ziemi służy budowaniu tu¬ 
neli w skalach lub też mnożeniu skał, 
niszczeniu zasobów metalu lub po- 


ku przygniata nas przewagą fiezeb- 
ną. Zbył mato mam wojska, by za¬ 
bezpieczyć wszystkie szyby. Moje 
miasta płoną, brakuje żywności i su¬ 
rowca. Gcłt, jakże ciężką próbę 
przejść musi moja kraina/ 


*Gto ja, król Afradu. Pan ośmiu 
pieczar, dwudziestu miast i czterech 
poziomów, przed którego mieczem 
ugięły kolana plemiona Gakkarćw, 
Namarie, Trollów, Bergbui, Krasno¬ 
ludów, Tarchonów i Advari, zwracam 
się do bogów o pomoc. 

Bezwzględni Ludzie z piątego po¬ 
ziomu pieczar wyszli z szybów i za¬ 
częli niszczyć moje miasta, jego cza¬ 
ry obf óciły w proch całe połacie pie¬ 
czarek, przez ca mój lud cierpi głód. 
Tysiące maszkar stworzonych mocą 
magii niszczy moje armie. Już żadna 
kopalnia ani urządzenie wydobyw¬ 
cze nie są bezpieczne. I chociaż moi 
wojownicy noszą pancerze z imrltiri- 
|u P a w rękach dzierżą najlepsze ka¬ 
rabiny, wróg przyodziany ledwie 
w żelazne zbroje, z włóczniami wrę- 


W grze CAVE WARS mamy do 
czynienia z tajemniczym światem 
głębokich jaskiń {pięć poziomów), 
gdzie żyje osiem różnych ras posłu¬ 
gujących się brązem, żelazem i nie¬ 
zwykłym mithriiem. W ich życiu duże 
znaczenie odgrywa magia. W nie¬ 
ustannej walce ludy podziemne po¬ 
sługują się skomplikowaną lechnolo 
gią. Pola bitew pełne są znanego 
nam uzbrojenia; od mieczy, dzid t łu¬ 
ków, poprzez kusze, muszkiety 
i działy po artylerię rakietową, ręcz¬ 
ne wy rzutnie ppane i czołgi. 

Rozwój poszczególnych państw 
jesł dość podobny i przebiega we¬ 
dług stałego schematu. Pierwsze 
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dy rozegramy już wszyslde 
scenariusze! i kampanie w AGE 
CF RIFLES (opis w SS’41), 
możemy wkroczyć w baśniową krainę 
Jasnych bitew. Tym bardziej że wojen 
było wtedy bez liku, a prezentowane 
firmowe gotowce nie do końca satys- 
takcjonują. Do tego właśnie służy do 
siarczany razem z grą edytor. 

ITTJ]sitji\VuMJ;l 

Po wejściu do menu 
edytora otwieramy tryb 
mapy (pierwsza 

z trzech ikon od dołu), 
a następnie określamy 
wielkość planszy 
(MEW MAP BDUN- 
DARIES) I skalę gry 
- kampanijną (100 
jardów), batahonowo-pułkową 
(?G0 y) i puleowo/brygadcwą 
(400 y). Rodzajów wyglądu te- 
renu jest pięć: nizinny, pustyn¬ 


na planszy (lub głupich tekstów) itp. 
A gdy plansza wygląda już jako tako, 
przechodzimy do edytora oddziałów. 


WOJSKO JAK MALOWANE 


Tu od razu widać, na czym skupiła 
się uwaga twónoów, bowiem mundury 
są po prostu prześliczne, Na początku 
dostajemy gotegc faceta w kaleso¬ 
nach, a klikając na poszczególnych 
częściach ciała wybieramy mu buty, 
spodnie, mundur! nakrycie głowy, Po- 
tern zostaje już tylko wybór broni 
z bogatej rusznikarni. 

Wbrew pozorom tworzenie całych ar¬ 
mii jest banafnłe proste. Wystarczy 
stworzyć piechura, artylerzystę i kawa- 
Isrzystę, a następnie, klikając na ikonie 
powielenia, utworzyć oddział dowolnej 
liczebności. Oddzielne formacje po¬ 
wstają dzięki ikonie przeniesienia (ze 


bór jest duży. Oprócz znanych nam AT- 
TACK, DEFENO 1 SUPPORT, pojawiła 
się opcja rozpoznania (SCOUT) oraz 


Zr 


- 


ny, zimowy, prenowo-saw : annowy 
\ dżungla, Skądinąd grafika jest bardzo 
podłego gatunku i żadnych nadzwy¬ 
czajnych wrażeń nie ma co tu oczeki¬ 
wać, Nowością są bardzo przydatne 
umocnienia w postaci fortów i okapów. 

Podobnie jak w edytorze TANKSI, 
możemy automatycznie v,wygenerować 
mapkę, tylko ustawiając jej parametry 
lub wykonując wszystko ręcznie. 
W tym drugim przypadku pomocna bę¬ 
dzie ikona z boku planszy, wyobraża¬ 
jąca cztery kwadraty. Są tu wszystkie 
elementy terenu - a jest tego trochę. 
Tablica ta w genialny sposób rozwią 
żuje nam problem szukania odpowied¬ 
nich klocków mapy. Ponadto na dole 
znajduje się ikona z maleńkim kwadra¬ 
cikiem, Mozolnie klikając na tym sym¬ 
bolu otrzymujemy możliwość tworze¬ 
nia gór na mapie jednym kliknięciem, 
wybijania dolin w już istniejących gó¬ 
rach, pisania nazw miast i miasteczek 


strzałką); oddział znika, a my wy^ 
znaczamy jednostkę i dołączamy 
do niej ukryty oddział. Teraz wy¬ 
starczy wybrać nazwy formacji na wyka¬ 
zie wszystkich jednostek, by wybrać no¬ 
we i stare podporządkowanie, tworząc 
brygady, dywizje, korpusy. Program po¬ 
zwala zmieniać nazwy jednostek l for¬ 
macji, Można także nadać inne nazwi¬ 
sko dowódcy zgrupowania 
oraz pięciu jego pumagierom 
(uaktywniamy ich wybierając 
poziom LEADER BRAVERY). 

Na koniec, gdy armia jest 
liczna i silna, ustalamy dla 
każdej jednostki z osobna 
właściwe jej cuchy (doświad¬ 
czenie, wyszkolenie, paziom 
zdrowia, zaopatrzenia itp.j 
Klikając lewym przyciskiem, 
przesuwamy skalę o jeden, 
a prawym o dziesięć, 


STAJEMY JAK OJCE 


cztery opcje rezerwy (można ustawić 
czas włączenia się jednostki do akcji). 

Novum jest „budowanie obozów*. 
Zmieniamy opcję PUT UNIT/G ET UNIT 
w dowolnej jednostce na DO SUPPLY. 
Teraz wyznaczamy na mapie lny punkty 
zaopatrzenia, do których będą kierować 
się rozbite jedność i dzięki którym na¬ 
szym oddziałom nie zabraknie amunicji 

Po zakończeniu powyższych czyn¬ 
ności wystarczy już tylko zapisać swo¬ 
je dzido, decydując się na scenariusz 
samodzielny lub część kampanii. 


KAMPANIA 


Kampania powstaje w dość zaska¬ 
kujący sposób, Mianowicie - bierzemy 
kartkę i rozpisujemy algorytm rozgryw¬ 


ki Możliwości są nieograniczone i tyl¬ 
ko od naszej wyobraźni zależy, jak fa¬ 
scynujące będą zmagania Można so¬ 
bie pomóc biorąc do ręki monografię 
jakiejkolwiek wojny z XIX wieku i do¬ 
dając jedynie formułę, „co by było 
gdyby r . Po załadowaniu pierwszego 
scenariusza z kampanii kiikamy 
w edytorze na ikonę z flagami i łańcu¬ 
chem, co otwiera nam menu kampa¬ 
nijne. Wybieramy tu kolejne scenariu¬ 
sze w zależności od tego, kto wygra 
lub czy będzie remis. Wszędzie moż¬ 
na zamieszczać krót¬ 
ki kie komentarze o sytu- 
1 acji operacyjnej, umi¬ 
lające rozgrywkę i po¬ 
zwalające w trakde 
kampanii zorientować się, o co nam 
chodziło przy jej tworzeniu, 

AGE OF RIFLES to wspaniały edy¬ 
tor, oferujący bardzo wiele możliwości 
Właściwie trudno jest wymagać cze¬ 
goś więcej (no, może zamiast flag wy¬ 
obrażających dowódców przydałyby 
się jakieś inne symbole - np jeźdźca). 
I chociaż grafika planszy jest dość 
mama i można mieć sporo uwag do al¬ 
gorytmów rozgrywki, to jednak gracz 
otrzymuje do ręki produkt pozwalający 
mu tworzyć nowe rozgrywki - a to już 
jest niebagatelna zaleta 
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Armia golowa, więc czas ją ustawie. 
Każdej formami czy zgrupowaniu można 
wyznaczyć do pięciu celów działania 
Przechodzimy do konkretnego oddziału 
klikając prawym przyciskiem myszy na 
jego ikonie, kiedy jest on już ustawiony 
na planszy. Następnie ustalamy właści¬ 
wy mu kierunek i szyk. Gdy cała armia 
pręży już dumnie pierś na Marsowym 
Polu przechodzimy do menu IN- 
FO-COMMANDS, gdzie ustalamy tak¬ 
tykę działania dla każdej formacji. Wy¬ 







































































































































































A z do ubiegłego roku fanatycy 
żagli i armat mogli pobawić 
się tylko w kilka gier planszo¬ 
wych, jakieś tam przygodo wki (ŚEA 
LEGENDS - opis w SS 5 36) lub poklh 
kac w wydanych na Zachodzie multi¬ 
medialnych programach o tej epoce. 
Ale jakie wrażenia mogły dostarczyć 
suche dane o trybie życia marynarzy 
lub płaskie żetony w takich grach, jak 
np FIGHTING SAIL I nagle nasze 
komputery zostały obdarzone dwo¬ 
ma marynistycznymi prezentami. 

Pierwszy to AGE OF SAIL (opis 
w SS 43) firmy TALON SOFT, a dru¬ 
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gi to opisywana właśnie gierka za¬ 
służonej firmy wydawniczej, specjali¬ 
zującej się w poważnych symula¬ 
cjach wojennych - AVALCN HILL, 
Żeby bytc śmieszniej, obie wydają 
się być w mniejszym lub większym 
stopniu podobne do papierowego 
pierwowzoru pod nazwą (00 za 
zbieg okoliczności) WOODEN 
SHIPS & IRON MEN. Jednak gra 
komputerowa pod tym ty Hitem ustę¬ 
puje wzorcowi. Przede wszystkim 
ograniczono liczbę państw biorą¬ 
cych udział w bitwach morskich, 
W płanszówce byli jeszcze Turcy, 
Rosjanie, Szwedzi itp, Drugim man¬ 
kamentem jest mało przyjazny inter¬ 
fejs, utrudniający ogarnięcie całości 
bitwy r uciążliwy podczas sterowania 
okrętem. Tu także AOS jest lepsze, 
gdyż wszystko obsługuje się tam ła¬ 
two i sprawnie, a ruchy okrętów 
i strzelanie z dział wyglądają bar¬ 
dziej realistycznie. WSłM oferuje 
nam sprawnie manewrujące okręty, 
co chwila plujące ogniem Przy czym 
ingerencja gracza w życie okrętu jest 
może fascynująca dla dłubaczy. ale 


P odobnie jak w przypadku 

COMMAND & GONGU- 
ER r WARCRAFT 2, 
dwóch przebojów ostatnich kil¬ 
kunastu miesięcy, również wy¬ 
dawca STEEL PANTHER ura¬ 
czył nas nową porcją wrażeń. 
STEEL PANI HER (opis 
w SS f 35) to gra odtwarzająca 
przebieg walk na szczeblu tak¬ 
tycznym (skala: czołg, drużyna, 
jednostka sprzętu) w czasie II 
Wojny Światowej. Główny na- 
cisk położono na odtworzenie 
walk czołgów, chociaż przyznać 




naprawdę żaden kapitan okrętu nie 
decydował yj tamtych czasach 
o każdorazowym załadowaniu dział 
i wyznaczeniu Ifczby łudzi 
uczestniczących w abor¬ 
dażu. 

Okres wojen rewolucyj¬ 
nych oraz epoka napoieon- 
ska to praktycznie szczyt 
rozwoju żaglowców. Naje¬ 
żone po obu bu rtach działa¬ 
mi, ustawionymi zazwyczaj na 
dwóch, trzech pokładach, pływały 
w jedynym znanym i ukochanym 
szyku liniowym, zapewniającym naj¬ 
lepsze wykorzystanie większości 
dział. Dzięki temu rozkazy byty prze¬ 
kazywane bez problemu z okrętu na 
okręt, manewry byty łatwiejszo do 
wykonania. Te właśnie obrazy zoba¬ 
czymy w WSI NI, w trybie SVGA. 
Przepiękne żaglowce na ile falujące^ 
go morza. 

Do rozegrania mamy 18 scenariu¬ 
szy, obejmujących z uwagi na nie¬ 
zbyt wygodny interfejs niewielkie bi¬ 
to wki z udziałem maksymalnie dwu¬ 
dziestu paru okrętów r obu stron. Bi¬ 
twy rozgrywają się między okrętami 
bandery brytyjskiej, francuskiej, 
hiszpańskiej i amerykańskiej. Dla 


znudzonych stworzono możli¬ 
wość wprowadzania zmian 
w już istniejących scenariu¬ 
sz ach oraz opcję tworzenia 
własnych bitew. Tworząc wła¬ 
sne bitwy* mamy możliwość 
ustawienia kierunku i siły wia¬ 
tru oraz częstotliwości jego 
zmian. Można także zbudo¬ 
wać dowolną sytuację tak¬ 
tyczną i bazy danych o okrę¬ 
tach, przy czym istnieje tk> 
wolność w nadawaniu nazw okrę¬ 
tom, kierunku ich mchu oraz wyboru 
poziomu wyszkolenia załóg. 



Tradycją już jest, że obok poje¬ 
dynczych scenariuszy, które można 
rozegrać z komputerem lub kolegą 
(przy jednym komputerze lub w sie¬ 
ci), w grze zawarto ró wnież kampa¬ 
nię Gracz ma tu do wyboru jeden 
z 16 okrętów USA. Jako kapitan któ¬ 
regoś z nich pływa po morzach 
i oceanach (co skrzętnie jest noto¬ 
wane w dzienniku poksadowym), 
wałczy, niszczy, zdobywa i pali. 


KLUCZENIE PU IKONACH 


Pole walki możemy oglądać z lotu 
ptaka lub w trybie 3D. O stanie okrętu 
mówią nam paskowe wskaźniki okre¬ 
ślające wartość jednostki (żagte, zafo 
ga, działa, budy). Szczegółowe dane 
otrzymujemy po kliknięciu na wyobra¬ 
żeniu okrętu w górnym prawym rogu 


trzeba, że I piechota została pofrakto- bahnfuehrera Michaela //ittm; 
wara bardzo poważnie (co widać na (w trakcie wojny zniszczył ponad 
poziome trudności HARD). czołgów przeciwnika), który pod 







Nowy CAMPAJGN DISK zawiera 3 
nowe kampanie (Norlh Africa 1942, 
Stalingrad 1942, Barbarossa 1941) oraz 
35 nowych scenariuszy (zarówno euro¬ 
pejskich, jak t z frontu japońskiega). 
Trzeba przyznać, ze nowe scenariusze 
są ba rdzo ciekawe . W dwóch tnożr.a się 
newet wcielić w postać-fegendę dla 
każdego pancemtaka - Obersturm- 
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v;alkpodCaen, dysponując tyfkocztere¬ 
ma Tygrysami, pokonał 25 angielskich 
Cromweili. Oczywiście, nie mogło też 
zabraknąć akcentu polskiego. W scera^ 
riuszu pod wdzięczną nazwą .Nowy 
Targ” odpór niemieckim silom pancer¬ 
nym daje „The Polish Rzeszów Mecha- 
rized Cavalry Bdgadc r 
Nie same nowe kampanie czy sce¬ 
nariusze są największym smaczkiem 
nowego kompaktu. Wartość gry pod¬ 
noszą poprawki naniesione w pliku 
exe (patch do gry znajdował się na 
naszym kompakcie SS'36) Przede 
wszystkim zlikwidowano błędy powsta¬ 
jące przy ładowaniu i wyładowywaniu 
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wszystkich jednostkach jednocze¬ 
śnie, Szkoda, że niezbyt wy raźny ob¬ 
raz pola walki i szybko zmieniająca 
się sytuaqa po fazie ruchu u niemo ż- 
Iimają przy dużych flotach swobodne 
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Tli właśnie można ujrzeć podziura¬ 
wione deski pokładu, zniszczone 
działa i ubitych ludzi (wyrażono to 
w procentach, a nie ślicznym wido¬ 
kiem gromady trupków). Zwanowany 
kapitan może tu poszaleć, przydziela¬ 
jąc octeowiednią liczbę ludzi do dział, 
abordażu, zmiany żagli lub napraw. 

WSIM prezentuje dowcipny sys¬ 
tem sterowania, oparty na podziale 
rozgrywki na etapy Gracze najpierw 
wydają rozkazy manewrów dJa po¬ 
szczególnych okrętów, a następnie 
przychodzi kolej na ich równoczesne 
wykonanie Ze względu na dużą ma- 


malny zasięg strzału kuEami pełnymi 
wynosi 2000 jardów, kufami łańcu¬ 
chowymi - 600, a podwójnymi i gra¬ 
natami - £00. Przy strzelaniu należy 
tylko pamięlać, że jedynie na po¬ 
czątku można załadować działa na 
obu burtach. później (zgodnie 
z prawdą historyczną) już tylko na 
jednej burcie, By uniknąć niespo* 
dziewanyc h $y tuacji wyn tkających 
ze wspólnych etapów ruchu, można 
rozkazać okrętowi strzelać tylko 
w sytuacji pewnej. 

Ogień działowy nie jest w bilwie 
morskiej celem samym w sobie. Ma 


Czło wiek sobie spokojnie gra, mzuwa sif 
h’ klimat epoki f a tu takie coś nyska kuje 



newrowość okrętów i brak opcji 
wydawania rozkazów dla po¬ 
szczególnych eskadr powsta¬ 
ją czasem śmieszne sytuacje, 
a niejednokrotnie dochodzi do 
zabawy w ganianego 
Sama walka nie jest ani 
trudna, ani pracochłonna Ot, 
klikamy na działa jednej 
z burt, aby przydzielić ludzi 
do ich przeładowywania, Mo 
żerny ponadto określić zasięg 
strzału i cel. I już W trakcie 
ruchu okręt sam wypali do 
wyznaczonego celu. Komputer auto* 
matyeznie wybiera najbliższy okręt 
nieprzyjaciela (maksymalnie w odle¬ 
głości 1200 jardów), chyba że wy¬ 
znaczymy tnny cek klikając na nim 
prawym klawiszem myszy. Maksy- 


on osłabić załogę i okręt przeciwni¬ 
ka, a gdy nastaną sprzyjające wa¬ 
runki, warto spróbować abordażu 
wrogiego okrętu. Służy do tego iko¬ 
na kotwiczki, którą można zarzucić 
na okręt nieprzyjaciela, gdy jeste¬ 


śmy w' jego pobliżu. Teraz wszystko 
zalezy od liczby marynarzy wyzna¬ 
czonych do walki wręcz. Wygrywa 
oczywiście ten, kto da więcej i ma le¬ 
piej wyszkoloną załogę. 


RACHUNEK SUMIENIA 


WSIM nie oddaje w pełni walorów 
i atmosfery bitwy morskiej (chociaż 
dźwięk jest niezły), które miała orygi¬ 
nalna gra planszowa czy konkuren¬ 
cyjny AGE OF SA EL Tym niemniej 
może zadowolić zarówno konese¬ 
rów, jak i początkujące szczury Jądo 
we Drobne problemy z operowa¬ 
niem ikonami są do pokonania, 
a opcja powierzenia komputerowi 
pieczy nad działami i kotem stero¬ 
wym wybranych okrętów zastępuje 
brak możliwości skupienia uwagi na 


planowanie taktyczne. Nie ma co się 
oszukiwać - w toczonej w czasie rze¬ 
czywistym bitwie w AGE OF SAIL 
wszystko wyglądało jaśniej i nrc nte 
odwracało uwagi gracza od dowo¬ 
dzenia flotą lub eskadrą. Skoro jed¬ 
nak można popływać, postrzelać 
i pooglądać piękne okręty, można też 
w WSIM i pograć, 

Berger 
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minuje ich klęski. Czasami wręcz 
przeciwnie. 

Porównanie z takimi grami jak 
TANKSI, FIGERS i innymi wypada dla 
STEEL PANTHERS bardzo pozytyw¬ 
nie. Wydaje się, że w doskonały spo 


Wszystkie te poprawki spraw ta 
ją, że gra staje się jeszcze trudniej 


w wielu wypadkach. Złagodzona zo¬ 
stała skuteczność lotnictwa i artylerii, 
a komputer nie może już tak często 
dysponować niebywałą przewagą 
w tetracNe. Przy okazji poprawie ule¬ 
gły też reguły odnoszące się dn ognia 
przeciwlotniczego (min. ozyly karabi¬ 
ny plot na pojazdach). Autorzy popia* 
wek zadbali też o inteligencję kompu 
tera który teraz lepiej kalkuluje sytu¬ 
ację i szykuje różne niespodzianki 
jak np. wyćjuże O losową liczbę eta¬ 
pów czas trwania scenariusza. 


desantów i dziel z pojazdów. Tracą 
one teraz punkty walki, uniemożliwia¬ 
jąc dzikie szarże po planszy, W dużym 


runki rzetelnej symulacji, zbliżają 
cej gracza do rzeczywistości 
W przeciwieństwie do wielu edyto 
rów czy gier o czołgach , 
w roli głównej, w STEEL LjSSE 
PANTHERS wszystkie ele- ||5 
manty na polu walki mają 
swoją wagę. Japończycy 
prawie w ogóle nie mają 
czołgów, co wcale nie deter- HKH 


py i błędy w widoczności. Na nic też 
zda się zapisanie gry i jej ponowne za¬ 
ładowanie. co do tej pory pomagało 


sob wykorzystano wszelkie możliwo¬ 
ści, jakie dawaj przyjęty szczebel do¬ 
wodzenia. Co prawda drużyny pie¬ 
choty nie są odtworzone i takim pie¬ 
tyzmem jak w CLOSE CO MB AT, ale 
za to w scenariuszu może wystąpić 
kilkadziesiąt czołgów, a nie tylko kil¬ 
ka. Pozwala lo wykorzystać wszelkie 
typy szyków czołgów. Nie będzie 
więc przesadą, jeśli stwierdzę, że 
STEEL PANTHERS to najlepsza gra 
strategiczna o czołgach, jaka się do 
lej pory ukazała. 

Berger 
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Jin Mkhimu 
TEK K EN 3 
O NAMCO 


• FOX 1NTERACTIVE przygotowuje ALIEN vs PftEDATOR 2 ala następują 
cych platform: PC CD, ^ 

Saturn, PSX, Jaguar. Po- f 6 —^ 1 


C Najważniejsza wiadomość w tym miesiącu: SEGA łączy się z SANDAŁ! Ja 
pońskL gigant w dziedzinie gier video łączy się z japońskim gigantem przemy¬ 
słu zabawek! 1 października 1997 obie firmy połączą się w jedną ogromną SE¬ 
GA SANDAŁ Dzięki temu SEGA będzie mieć dostęp do będących własnością 
BANDA! produktów (np. POWER RANGERS czy choćby SAILOR MOGN) i wy¬ 
korzysta je w przyszłych produktach, 2 kolei korporacja BANDAI jest żywo 
zainteresowana rynkiem gier video i już od dawna próbuje na nim zaistnieć. 

nych kopii w USA i w Eu* 

• Zapotrzebowanie na konsole Playstation jest tak ogromne, że SONY nie na- ropie), do sklepów 

dążą z produkcją w Japonii, Firma otwiera nową fabrykę w mieście Tijuana wchodzi właśnie koń- 

(Meksyk), która dostarczy 100 tys. konsol miesięcznie. Panowie, zapraszamy wersja na Saturna, 
do Polski! Nie będziemy musieli płacić cła i podatku granicznego] 


DII HARD TRfLOGY na 
PSX okazała się megabi 


• Nasze spekulacje 1 I v Jj 

okazały stę prawdzi- ^ 

we - Williams przygotowuje grę M ORT AL KONI BAT: THE ADVENTURES 
OF SUB-ZERO (tytuł roboczy). Gra ma łączyć w sobie mieszankę RPG 
(a’la FINAŁ FANTASY lub DIABLO) oraz mordobicie (?}. Planowana data 
wydania: grudzień 1997 na PSX i Nintendo 64. 


• SOFTWARE ukończyło właśnie 
prace nad konwersją DOOM na Nin¬ 
tendo 64 t chłopaki są zachwyceni 
końcowym efektem. Najlepsze jed¬ 
nak na koniec; biorą miesiąc urlopu 


I # Meg a korporacja EtDOS tNTERACTIYE wchłonęła dwie kolejne firmy 
ION STO RM (której szefem jest John Romera, en-iO Soft) i LOOKIN 
GLASS TECHNOLOGY (ci od FLIGHT UNUMłTED i TERRA NOVA) 
Wcześniej EtDOS zainwestował w DOMARK t US GOLD i CORE DESIGN 
W takim tempie niedługo będą władać całą galaktyką! 


i zabierają się ostro za.,, QU- 
AKE 64! Premiera jeszcze przed 
końcem roku! 


• Nowa płyta główna automatu firmy NAMCO. na której zadebiutuje TEK- 
KEN 3, nazywa się SYSTEM 12, Jest o 50% szybsza niż SYSTEM 11 (TEK- 
KEN 2), co znaczy, że w tym samym czasie może wygenerować 50% wię¬ 
cej poły go nów. Cały czas słyszy się plotki o opracowywanym przez firmę 
rozszerzeniu na Playstation, z którym sprzedawany będzie TEKKEN 3. 
Jak będziecie mieli kiedykolwiek okazję to spójrzcie, jak wyglądają 
YOSHIMITSU i PAUL 20 lat później. Skopał] ml tyłek! 


n .^ gry DESCENT na... automaty! 

Oprócz grafiki opartej o najnowsze rozwiązania, planowany jest trzęsący 
się kokpit i połączenia poszczególnych automatów pomiędzy różnymi sa¬ 
lonami gier, Podstawowa wersja przeznaczona jest dla 4 graczy, wersja de- 



• CONTRA: LIGACY OF WAR to 
najnowszy remake COMMANDO, tym 


W FIGHTERS MEGAMDC Se¬ 
ga zawarła postacie z gier VIR- 
TUA FtGHTER 2 1 FIGHT1NG VI- 
PERS, V1RTUA COP, a nawet 
maskotkę SONIC. Za miesiąc 


razem w 32-bitowej oprawie, specjał 
nie m PSX. Czy gra zachowała jednał 


przekonamy się. czy taka fuzja wy 
szła grze na dobre! 











Interpray'96, 1 gracz, ocena: 50% 


NAMCOW, 1 gracz, ocena: 90% 


Niedawno na ekranach kin można było obejrzeć 
film o małym, przyjaznym duszku, wyprodukowany 
przez samego Spielberga. Młoda widownia przyjęła 

- film bardzo ciepło* czego dowodem było 

» i natychmiastowe pojawienie się komik- 
Mfl sów, książek, seriali telewizyjnych i zaba- 
,j wek. 

J W grze firmy INTERPLAY gracz obej¬ 
muje kontrolę nad poczynaniami małego 
ducha. Do domu, w którym straszy, wpro¬ 
wadzają się nowi właściciele. Casper jest 
odmieńcem pośród duchów i zamiast 
1 straszyć nowo przybyłych, pragnie się 
Ą z nimi zaprzyjaźnić* Szereg zadań, które 
_ * przyjdzie mu wykonać, można scharakte¬ 


ryzować w trzech słowach: przynieś, podaj, pozamia¬ 
taj. Poczynaniom kurdupla towarzyszy ładną koloro¬ 
wa grafika, a także przyjemne dla ucha motywy mu¬ 
zyczne. Ta prosta przygodówka przeznaczona db jes* 
dla graczy, którzy nie ukończyli jeszcze 12 roku życK 
Starsi nie znajdą tu nic ciekawego. 

_. Ash 


gać można się aż w 7 kla¬ 
sach, przy czym w każdej 
kolejnej chodzi 


kasowe swego poprzedni 
ka! 


drogi samochód). 

RAGĘ RACER ; 
jest tym dla RJDGE l 
RACEtf, C3 DOOM I 
dla WOLFENSTEIN. 
Wreszcie obiekty nie poja¬ 
wiają się znienacka - wi¬ 
dać je już i daleka! Poprą* 
^ wiono także tła* domy wy- 
RACER odchodzi od kon- g Ją dają jak domy, a nie jak klocki 

utomatowych wyścigów, lego. Do tego nieodłączne uczucie 
pozwalając graczowi na daleko pędu ł płynna aż do bólu anima- 

większą ingerencję w grę niż ma to cja... Nfe sposób też nie wspo- 

miejsce w innych, konkurencyj- runięć o rewelacyjnej - jak zwykle 


ĘM*IIMT 


wyścigów samochodowych. RAGĘ 
RACER to prawdziwy zwycięzca 
w każdej kategorii, Absolutnie naj- 


Ponad dwa lata temu RIDGE RA- 
CER pomógt w promowaniu kon¬ 
soli SONY Playstation. Rok temu 
RIDGE RACER REVOLUTION nie 
był już tak wielkim wydarzeniem, 


lepsze wyścigi samochodowe na 
Playstation, podstawowy zakup 
każdego posiadacza tej konsoli. 


w produktach NAMCO - muzyce, 
której wykręcone beaty ostro ata¬ 
kują uszy kierowców, Nie ulega 
wątpliwości, ze przy ocenieniu ko¬ 
lejnych wyścigów w 1997 roku 
wyznacznikiem będzie właśnie 
RAGĘ RACER. 

RAGĘ RACER bije SEGA RAL¬ 
LY CHAMPIONSHIP niemal w każ¬ 
dej kategorii, Ma lepszą grafikę, 
dźwięk (o to akurat nie trudno) 


wyścigiem samochodowym na nych tytułach. W RAGĘ RACER nie 
PSX. W roku 1997 nadszedł czas na wybiera się samochodów, kupuje 
trzecią odsłonę w tej nadzwyczaj się je w zamian za pieniądze sply- 
popularnej serii. Wszystko wska- wające po wygraniu kolejnego wy¬ 
zuje na to, że RAGĘ RACER pobije ścigu. Wozów jest 13, a każdy kolej- 
wszy stkie doty ch czasów e re kordy n y j est o wiel e ba rdz lej inte re su jący 
— ?Oprt&df\\\L Dodano też OpCjf 

i - l i Tune-up, dzięki której uczynni me- 

chanicy pod kierownictwem inży- 
I nlerów odpowiednio podrasują sa- 

f moc bod (oczywiście nie za darmo), 

/ y a także zupełnie nową w grach kon- 

solowych możliwość pomalowania 

"** O Standardowo, w grze obecne są 

_ - - - - J trzy tory (i czwarty ukryty], ale ści- 
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Acclaim‘97,1-4 graczy 7 Ocena: 80% 


ł: CMR DtGlTAL 


PlayStation PlayStation 


(2-4) graczy (z rozgałęzia- 
ciem Mufti-Tap). Gra się 
wtedy po prostu rewelacyj¬ 
nie, a miód wycieka wszyst¬ 
kimi otworami konsoli, NBA 
JAMEKTREMEnie spodoba 
się tylko fanom prawdzi¬ 
wych symulacji sporto- 


cy raczą nas na każdym kroku 
(„niesamowite " to mało powiedzia¬ 
ne, bo jak nazwać skaczącego 20 
metrów w górę, a potem szybujące¬ 
go na główkę z pitką pod pachą 
Rod ma na albo Ewinga rozkręcają¬ 
cego się niczym helikopter z płoną¬ 
cą piłką wyłożoną „kelnerem 7), 
Trójwymiarowość - oto zasadni¬ 
cza zmiana w dziedzinie grafiki. 
Wszyscy gracze są trój wy mia rowy- 
mi modelami, a ich ruchy łapano 
(oczywiście) technologią Motlon 
Capture, Kamera nie stoi w miejscu. 


Czasy, gdy jaraliśmy się dwuwymiaro¬ 
wym NBA JAM na konsolach SM ES I M£- 
GADRIVE, minęły bezpowrotnie. „JAM 
Ekstremalny' to odświeżony pomysł 
zdolnych autorów z A OCLA IM, oferujący 
graczom to samo, a nawet trochę więcej 
w oprawie godnej 1997 roku. 

NBA JAM EXTREME to maksymalnie 
zręczn ości owa k cszy ków ka T . 

w której na boisku biega tyI ko \' T 

4 zawodników (po 2 dla każ- L* *££ 
dej drużyny). Brak w nie] tak 
charakterystycznych dla 
t , bardziej poważnych 1 ’ pro¬ 
duktów EA SPORTS opcji tre- "T 

nerskich (wszelkie taktyki, I / _ 

etc.), gra z założenia jest pod * ^ 

tym względem uproszczona. HR 
Prawdziwą esencją NBA JAM 
EKTREME są niesamowite Ł 

paczki, z angielska zwane \ — 

„słam dunk* którymi zawodni*^II^B 


wych, ale dla nich jest 
NBA UVE 97. NBA - i jo- 
ve this stuff! 




wręcz przeciwnie - przemyka po 
jcisteu, t\ mwjilt ► 

kami zasuwającymi z szybko¬ 
ścią małych rakietek. Jesl tez 
nowy komentator jarający się 
do nieprzytomności każdytn 
efektownym zagraniem. Jed¬ 
nym słowem, oprawa Jest po 
prostu super, NBA JAM EXTRE- 


Hfltl 


nych przedmiotów i używaniu 

ich w różnych miejscach, j 

a chyba nie tego oczekiwali ! /p ** r 

gracze. Na siłę starano się * 

usprawnić świetną już grę, |At 

a to nie wyszło. 

RELOADED to gra dobra, 

dąca jednak popłuczynami znakomitej części pierwszej. Gracze, którzy 
zarwali kilka nocy z powodu LOADED, nie będą zbytnio zadowoleni 
z drugiej części. Dla „nowych" RELOADED będzie po prostu OK. 


jące z góry kamienie). Zamias 
ostrej gitarowej wy żywy na sound 
tracku otrzymujemy (jak zwykłe) In 
duatrialne, pulsujące beaty. Nieste 
ty, zmieniła się też sama gra. Misji 
polegają na ogół na szukaniu róż 
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KOKOPEU’96,1-2 graczy, ocena 


Dostarczył: Lanser 


szej klasy, a takie można zli¬ 
czyć na palcach jednej ręki. 
Uwaga! Gra tylko i wyłącznie 
dla prawdziwych fanatyków 
har d co re 1 owych s trze tanin, 
opętanych manią wielkich wy¬ 
buchów i jeszcze większych 


bossów. Kurczę, gdy gra się we 
dwóch, to na ekranie po prostu nic 
nie widać, wszystko zasłaniają wy¬ 
buchy! Rozrywka najwyższej klasy, 
tyjko dla prawdziwie wtajemniczo¬ 
nych. Jak je uwielbiam takie gierki! 
A ta to prawdziwa perełka. 


Powiem krótko: staroświecka strzelanina, płyniemy łodzią 
podwodną w prawo, kolorowa grafika 2D, wybuchy na pół 
ekranu, miliardy przeciwników, megabonusy z megabroni, 
megatrudni megabossowie, dwóch graczy jednocześnie, 
miodność zebrana z wszystkich uli na terenie całej pasieki. 
Dawno nie miałem już takiej wyiywy! OJd~skooi retro-gaming 
hardcore 2D shoot'em up IN THE HUNT to strzelanina najwyż- 
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COMMAND & CONOUER 


Kiedy na PeCetach pojawił się RED ALERT, 32-bltowe konsole dopiero dostały od dawna za¬ 
powiadaną konwersję COMMAND & CONOUER. Spoko, widocznie jest zapotrzebowanie. Grafi¬ 
ka jest taka sama jak na PeCecie, podobnie jak dźwięk i sama gra. Przewodnik gracza znajduje 
się w KOMPENDIUM WIEDZY 2, tam też znajdziecie odpowiedzi na ewentualne pytania. 
Zapewne chcecie wiedzieć, jak sprawdza się sterujący grą joypad? Odpowiadam: spoko, da 
się grać. Ale trzeba się przyzwyczaić, trzeba trochę potrenować, Na szczęście, wciskając prawy 
SHIFT (prawy^-gómy-szary), można przeskoczyć na panel kon- 
trolny znajdujący się po prawej stronie i chowający się po zakoń¬ 
czeniu operacji. Na koniec mata uwaga dla graczy o słabym ser- I 
cu: strzeżcie się niemieckiej wersji gry. Słysząc po raz tysięczny flKi 

„Jawotil, Sir!* i Ja, Komander” dobywające się z głośników, * \ A 

można dostać rozstroju żołądka z nerwów. j \ 

Fakt odnotowany* wracamy do mordoblć, strzelanin i wyścl- ME 

gów samochodowych. | „ . * 
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Dostarczył; Lanser ] 
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EARTHWORM JIM 


JIM żyje! Tym razem złośliwa glista atakuje w wersji 
na Saturna. Óbie części platformówki EARTHWORM 
JIM doczekały się już konwersji niemal na każdą plat¬ 
formę, łącznie z PeCetaml i GAMEBOY ! em. Jim to gli¬ 
sta (zwykła, fajowa dżdżownica, a nie obrzydliwa gli¬ 
sta ludzko, taka jaką pokazują w słoiku na lekcjach 
biologii), która umie strzelać z pistoletu, skakać, peł¬ 
zać, wspinać się (typowe dla bohaterów platformó- 
wek), ale także atakować sobą niczym pejczem, nosić 
i rzucać świniami (!) oraz trzymać na kolanach siwiu¬ 
teńkie staruszki (zupełnie nietypowe dla bohatera 
platformówki). Gra ma fajną, koforową grafikę, świet¬ 
ną muzykę i design poziomów, a wykonywane przez 
Jima gesty i ruchy przyprawiają o kolejne salwy śmie- 
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chu. Każda osoba gustująca 
zachwycona tą grą. 


w platformerach będzie 

Ash 


IN THE HUNT 
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Dystrybutor: Bobmark 


1? .•j.-Li «1> 


ocena: 70% 


utor: Bobmark 


BMG1996,1 gracz, ocena: 30% 


za to z najlepszą oprawa wi¬ 
zualną. Kolorowa grafika 
pracująca w wysokiej roz¬ 
dzielczości, renderowanl 
zawodnicy ruszający się 
jak żywi i superptynna ani- 


ATHLETE KINGS to ko¬ 
lejna udana konwersja z au¬ 
tomatu, wykonana przez 
zespól AM3. Gra wydana 


SPORTS to kolejna po 
WORLDWiDE SOCCER’97 udana 
gra sportowa na konsolę Saturn. 
Tym razem developerzy wzięli na 
warsztat dziesięclobój, czyli 
uproszczoną olimpiadę. Na po¬ 
czątku trzeba wybrać jednego 
spośród ośmiu zawodników, ro¬ 
dzaj rozgrywki (ARCADE „ 
i DECATHLON}, a następnie 
przystąpić do radosnego | 
demolowania joypada,,* I 
Gra polega na standardo- I 
wym w przypadku olimpiad [ 
jak najszybszym naciskaniu 1 
przycisku A (prędkość bie¬ 
gu czy siła pchnięcia kuł i), I ^ 
aby potem w odpowiednim ^ i— 


momencie wci¬ 
snąć I przytrzy¬ 
mać przycisk 
3 (skok przez płot¬ 
ki, wypuszczenie 
kuli). Rzeczywi¬ 
ście, nic nowego 
pod słońcem, ale 


macja w 60 klatkach na 
sekundę, Do dźwięku 
nie można się przycze¬ 
pić, choć nie wykracza 


ł w Atlancie już za tia- 
|i mi, jednak dzięki 
| ATHLETE KINGS 

I można w zaciszu wła- 
HI snego domostwa 

II przeżyć je je szcze raz, 
j] Gra na zachodzie uka- 
| zata się przed rozpo- 

w częciem olimpiady (to 
I zupełnie zrozumiałe), 
I do Polski jtdmk trafi- 
- ta dopiero teraz. Mie- 
poza ogólnie przy- mniej jednak ATHLETE KINGS po¬ 
jęte, *,oiimpif$kie ,r zostaje interesującą propozycją 

standardy. Wpraw- dla fanów gier sportowych, 

dzie emocje zwią- Ash 

zane z olimpiadą ^ r , i ■ ■wiMjwinaj um, 


cych się z liczące¬ 
go tysiące lał snu 
zostaje wysłany 
{he, he) gracz, tym 
razem w skórze 


EXHUMED to europejski tytuł dla POWER 
SLAVE f gry o której wersji PeCetowej pisał 
miesiąc temu KaYteck (SS'43), Ekspedycja ar¬ 
cheologiczna odkrywająca tajemnice starożyt¬ 
nego Egiptu niechcący budzi starożytne sity 
(0, wielki Cthuth u... przybądź!)* słowem - 
wdeptuje w duże g*.. Na powstrzymanie budzą- 


go z najiepszycn 

ftp. Już po chwili : \ 

gracz trafia do sar- 

kofagu Ramzesa, 

gdzie ma przyjemność pogaworzyć z duchem 
dawno zmarłego i zmumifikowanego władcy. 
Ramzes wyjaśnia co, jak i gdzie ma być zafa- 

I twione, aby z to zostało zgniecione 

jeszcze w zarodku. Gracz mówi 
„spoko" wsiada na wielbłąda I od 
tej pory zaczyna się właściwa jat¬ 
ka, w której oprócz czerwonych 
pająków i facetów z wilczymi Ala¬ 
mi czeka jeszcze wiele opętanych 
żądzą zabijania hybryd. Oprócz 
płynnej i kolorowej grafiki dużym 
atutem gry jest muzyka, w której 
niemal przez cały czas dominują 
egipskie motywy. Pozwala wczuć 
się w klimat starego sarkofagu 


Choć gra w wersji PeCetowej 
- - otrzymała ocenę 50% (czyli prze¬ 
ciętną), w przypadku Saturna sytuacja jest nie¬ 
co inna. EKHUMED to praktycznie jedyna (jeśli 
nie liczyć wiekowej już gry ROBOTICA) pozy¬ 
cja z gatunku gier flrst-person perspecth/e. La¬ 
da dzień pojawi się oczekiwana (podobno) 
z niecierpliwością konwersja 0OOM, ale czy 


ploatowanego niemal do granic możliwości ty¬ 
tułu (ja już nie chcę grać w DOOMI)? W chwili 
obecnej EXHUIV1ED nie ma po prostu konku¬ 
rencji i jego zakup jest jedynym wyjściem dla 
miłośników gier DOQM'o-watych posiadają¬ 
cych konsolę Saturn. Na PC wyznacznikiem 
jest dziś GLJAKE, tutaj króluje EKHUMED. 
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_ g rać w eki pie. Wi- j ? I =J | 

dzisz wtedy mija- 
■ nych przeciwni' 

ków \ emocjonu- 1 1 

jesz się prawdziwą ry- I I 

cej punktów w całej se- 

rti wyścigów, dlatego ^ Ł ***** 4 * i * Ł *** J 1 ■ B 1 * 
ewentualne niepowodzenia będziesz mógł zawsze odrobić. 

Na jednym carcie upchnięto 14 torów dostępnych dla jednego 
gracza w dwóch wariantach. Pierwszym jest wyścig na czas. Polega 
on na osiągnięciu jak najlepszego czasu i sprawdzeniu własnych 
umiejętności na dowolnym lorze bez bolidów lub z bolidami. Drugim 
wariantem jest udział w 14 wyścigach, bez wyboru toru, w towarzy* 
stwie dziewięciu maszyn, Dla utrudnienia, do następnego wyścigu 
przechodzisz tylko po zajęciu pierwszego miejsca w poprzednim, Do 
wyboru jest jeden z dwóch bolidów, różniących się przyspiesze¬ 
niem, maksymalną prędkością I przyczepnością do podłoża. 

Grafika i dźwięk w F-1 RACE są gul Szybkie tempo wyścigów 
wpływa na wysoką miodność i atrakcyjność gry. Cart idealnie nada¬ 
je się na długą, monotonną jazdę samochodem z rodzicami za kie¬ 
rownicą. 


Wyścigi Formuły 1 przyciągają 
miliony widzów i miliony dolarów, 
A ponieważ wokół tego zjawiska 
w mediach aż huczy przez cały rok, 


nie można się dziwić, że po¬ 
wstają dziesiątki gier z nimi 
związanych. Najlepszym wy¬ 
ścigiem samochodowym. 


odpalić na konsolce GAMĘ 
BOY, jest właśnie F-1 RA¬ 
CE, Możesz grać sam, z ko¬ 
legą lub nawet w cztery oso¬ 
by, jeśli posiadasz odpo¬ 
wiedni adaptor i kabelki. 


ł,‘k mów, Każdy etap jest Inny i nie ma 
W | w nim powtórek, przez co grać można 

godzinami bez odczuwania nudy. 
W miarę rozwoju akcji będziesz coraz 
bardziej zaskakiwany scenariuszem i nietypowymi 
rozwiązaniami, często wynikającymi z olbrzymiej 
dynamiki bohatera, skocz noś cl i wdzięku jego ru¬ 
chów. Już pierwszy poziom dat mi ostro popalić, 
gdy podczas spaceru do szkoły musiałem skakać 
po dachach, fruwać ponad chmurami, unikać ślicz¬ 
nych gołębi I dłubiących w ziemi kur. 

Grafika z animacją w PINOCCHIO są klasą samą 
w sobie - pracowali nad nimi najlepsi specjaliści 
z WALT DISNEY - • 

|NTERACTJVE, 

Muzyka i efekty ■ 

rewelacyjne I Pi fllHM i 4 
W kategorii piat- m f 

formówek ta gra P * i 
zalicza się doi M 


Czy wiecie, że muzyczka poprzedzająca wszyst- 
kiefilmy z wytwórni Waha Disneya skomponowana 
została specjalnie dla potrzeb filmu „Pinokio”? Ja 
też o tym nie miałem zielonego pojęcia, dopóki nie 

- zagrałem w platformówkę PI- 

NGCCHIO, W tej grze wcielasz 
się w postać drewnianego 
chłopczyka, skonstruowanego 
przez samotnika Gepetto, który 
od dawna marzył o własnym sy¬ 
nu, W skórze Pinokia przeżyjesz 
mnóstwo nieprawdopodobnych 
przygód, staniesz oko w oko 
z dziesiątkami przeciwników 
i pokus, setkami przeszkód 
i niezliczonymi zagadkami Gdy 
będziesz kłamał, wydłuży ci się 
twój drewniany nosi 
Gra składa się z siedmiu dłu¬ 
gich I w miarę prostych pozio- 


więc po ewentualnym 
I [ ! razie nadstawia drugi 
fi policzek, do czego 

™ staraj się nie dopusz¬ 

czać, W końcu masz tylko trzy życia, które są nie¬ 
odnawialne za wyjątkiem rzadkich bonusów po roz¬ 
mieszczanych na wszystkich poziomach. Część 
z bonusów zamienia się na punkty przydatne 
w końcowym podsumowaniu. Po ukończeniu po¬ 
ziomu otrzymujesz kod do następ- _ 
nego. Przy długich platformów- 
kach, do jakich zalicza się SPIROU, f irny * 

okazuje się to zbawiennym rozwią¬ 
zaniem, bowiem umożliwia konty- I * 

nuację gry od ostatnio ukończone- f 

go poziomu. Spirou i reszta zostali IjjSS 

starannie zaprojektowani, zrealizo- łlEs 

wani i udźwiękowieni, do czego r|8»5 

przyzwyczaiła graczy francuska fir- ® 

ma INFOGRAMES. Troszeczkę 
tylko brakuje tej grze Iskierki. I 


o niej mówić. 
Dotyczy jakie¬ 
goś bzdurnego porwania naukowca, opętanej kobiety 


gra, która w kategorii platformówek plasuje się w czo¬ 
łówce światowej, o czym świadczą liczby I ekstra wersje 
na konsole SEGA MEGADRIUE oraz SNES. 

W SPIROU wcielasz się w postać tytułowego bohatera, 
który ma do przebycia kilkanaście interesujących pozio¬ 
mów. Spirou jest zdolnym, wysportowanym młodzień¬ 
cem. Zwisające liny, wspinanie i schodzenie po przeciw¬ 
pożarowej drabinie, akrobacje w powietrzu, skoki na wy¬ 
sokości - to dla niego nie pierwszyzna. Ulica, jako najlep¬ 
sza szkoła życia, wychowała go najlepiej, Spirou z założę* 
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Widniałem już dziesiątki progra¬ 
mów edukacyjnych na pl>tkach 
i i. k;t/dym kolejnym utwierdzałem 
się w przekonaniu, że komputer ni¬ 
gdy nie zastąpi znienawidzonej na¬ 
uczyć ielki Chi ubny rn W jgątk i ern 

okazał się produkt zatytułowany 
1 t How the fhings Work? 1 , r *rx 7 — 
Pomyślałem sobie wtedy r r ' 
jaka szkoda, ze takie pro¬ 
gramy nie ukazują się po 
polsku. I niedługo później Jj 
ujrzałem polską weisję, - 

tl Jak to działa ?" 1 - lak ujjjy 
brzmi po naszemu ten tytuł ' '_$ 

to podręczna encyklope j ■. *' 
dia techniki, żeby nie użyć v 
tak paskudnego słowa, ja- ;p£, i\J 
kim jest „f izyka' 1 , Jest to pc j 

len humoru elektroniczny \\ ' -~ 
pt kJ ręcznik pozwalający ; C * ■ 

zrozumieć zasady działania -—- 


szych, tj. drukarki, komputera, 
magnetowidu czy kuchenki mi¬ 
krofalowej. Powiemy się, z ja 
kich części składa się każde 
urządzenie, do c/ego one służą 
i jak wyglądają. Obsługa progra¬ 
mu jest bardzo wygodna dzięki 
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Dotychczas 
nauka kojarzy¬ 
ła mi się 
przede wszyst¬ 
kim z przerzu- 


bawne animac je i filmy z udziałem 
Wielkiego Włochatego Mamuta, 
ilustrujące prawa fizyki. Obecność 
narratora w multimedialnej ency¬ 
klopedii nie jest niczym nowym, 
muszę jednak zaznaczyć, że w Jak 
lo działa ? 1 narratorzy {bo jest ich 
dwoje - mężczyzna i kobieta} są 
naprawdę doskonali. Mówią bar- 
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cantem tysięcy 
stron nudnych 


(ego wszystkiego, co zwykle dzieje 
się w naszym codziennym otocze- 
niu. Dzięki 1000 ilustracji * 300 ani 


specjalnym połączeniom tekstowym 
(fiypcr lcx(), pozwalającym wędro¬ 
wać między tematami. Materiału jest 


dzo wyraźnie r w raki sposób, ze 
wszystko doskonale trafia do głowy. 
Pochwalić należy tu firmę Optimus 



Pascal Multimedia S.A., która opra¬ 
cowała pełną polską wersję progra¬ 
mu. Podczas wielu godzin zabawy, 
bo na pewno tak można powiedzieć 
o nauce z tą encyklopedią, nie do¬ 
strzegłem najmniejszego błędu i, co 
p- _ -■ ^ więcej, odniosłem wraże- 
— " nie Jak gdyby program od 
podstaw powstawał w Pol¬ 
sce, Co najważniejsze, 
takie fachowa terminolo¬ 
gia została przertimiaczo 
| na w sposób kompetentny 
( i zachowała formę taką, 


jawiły się mul¬ 
timedialne źró¬ 
dła informacji 
na nośnikach 
CD-ROM, od ra¬ 
zu wzbudziły 
moje zaintere¬ 
sowanie. 


macji, }£>ftad 20 filmom i łącznie 60 
minutom dźwięku program w do¬ 
skonały i zabawny sposób objaśnia 
nam zasady działania przeróżnych 
urządzeń od rakiety, po otwieracz 
tki konserw. Z powodzeniem może 
służyć jako dodatkowy pod- pp 
ręcznik dla uczniów szkoły 
podstawowej i doskonały 1 ' «i 
materiał uzupełniający dla —^ 
uczniów szkół średnic L l a f V 
encyklopedia zaabsorbowała ^ _ ’ 
moją uwagę do tego stopnia, ! 
że z przyjemnością pi /cezy ^ . 

lałem i obejrzałem działanie fir— 
tak /nienawidzonej niegdyś \ ł r * 
„rainki magnetycznej”, &— 

Oprócz l ak ich Lei natuw jak: k ■ [ 

równia pochyta T s y stc my blo ^ . 


lak dużo, że la jedna płytka CD wyda 
je się pękać w szwach. 

Treść encyklopedii została po¬ 
dzielona na kilka działów: Urządze¬ 
nia od A do Z, Działy nauki, Historia 
wynalazków, Księga wynalazców. 
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działy nm ki 


W efekcie poznam) nie 
tylko zasady działania 

tnie rysującego nas 
urządzenia, ule również 
dow iemy się o historii 
jego powstania i sa¬ 
mym wynalazcy. Na¬ 
ukę urozmaicą nam m 


jak w szkolnych podręcznikach. Nie- 
stety, a może na szczęście, zupełnie 
pominięto wzory. 

Encyklopedia jest opatrzona na¬ 
lepką: „Środekdydaktyczny zalecany 
pr/e/ Ministra Edukacji Narodowej 11 , 
co zamiast zachęcać, może niektó¬ 
rych odrzucać. Ja z całą pewnością 
poleciłbym ją wszystkim. 

Łukasz Bura 


DAY1D MACAULATk 


ków 7 odbicie ful, 
program w prosty 
i jasny sposób tłu 
m Siczy działanie 
przedmiotów na co 
dzień nam na Niż 
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podręczników 
napisanych 
tak, jak gdyby 
ich autorzy pi¬ 
sali je wyłącz¬ 
nie dla siebie. 
Kiedy więc po- 















































































































































































































































Ł*PV P«* 4**i 


dowiedzieć o kii 
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Nauka czytania i pisania odbywa się 
w mi tej i przyjemnej atmosferze zabawy, 
dzięki czemu dzieci łatwiej przyswajają 
sobie materiał Przy okazji poznaw ania 
abecadła dziecko oswaja się z koirpite 


Po uruchomieniu i przejściu strony 
tytułowej ukazuje nam się kolorowa 
kolejka, której wagoniki oznaczone są 
literkami. Dziecko wybiera jedną z liter 
i rozpoczyna naukę. Pisownia każdej 


party jest barwną ilustracją oraz wiclo- 
ma innymi ciekawostkami, Każdy 
przykład kryje w sobie jakąś niespo¬ 
dziankę w postaci obrazka do koloro¬ 
wania lub prostej zgadywanki. Niektóre 


„Moje pierwsze 
ABC” to tytuł, 

którym niedawno 
powstała firma 
Optimus Nexus 
rozpoczyna serię 
programów edu¬ 
kacyjnych dla 
dzieci. ABC prze¬ 
znaczone jest 
dla najmłodszej 
grupy dzieci, któ¬ 
re nie znają jesz¬ 
cze abecadła. 


. az po ency¬ 
klopedii „Jak to 
działa ?” firma 
Optimus Pascal 
wydała kolejną, 
tym razem wpro¬ 
wadzającą nas 
w kolorowy i ta¬ 
jemniczy świat 

przyrody. 


z liter przedstawiona jesl w postaci ani 
mac i. Niewidoczna ręka pnwdi rysuje 
wielką i małą literę, wpisując je w ze* 
szylowe linijki. Wszystkim naszym 
działaniom bezustannie towarzyszy 
spokojna muzyczka, Narrator męż¬ 
czyzna lub kobieta czyta poszcaegól 
ne słowa i wyjaśnia różne Opcje. Każdej 
literze towarzyszy kilku przykłado¬ 
wych wyrazów rozpoczynających się 
ii a Lę właśnie literę, a każdy wyraz po- 




Siedząc przed monitorem kompute¬ 
ra. odbywamy wspaniałą przejażdżkę 
po królestwie niemal wszystkich ga- 


lunków istot ży¬ 
wych występują¬ 
cych na Ziemi Przy 
możemy się 


macic oraz 
czynnikach 
go warun¬ 
kujących. 


i przykładów są zilustrowane bardzo 
Śmiesznymi animacjami związanymi 
z daną literą, co zdecydowanie umila 
dzieciom naukę. Autorzy programu po 


mySleli także o rym, aby dziecko 
mogło wydrukować efekt swojej 
i pracy (np. pofcdarowany oł^ra- 
zek) i pochwalić się nim radzi- 
cum. Choć grafika nie jest może 
tak ładna jak w bajkach Disneya, 
jej kolory i estety ka z pewnością 
ucieszą małego użytkownika. 


o powstaniu życia na planetie i historii 
ego rozwoju aż. do dnia dzisiejszego. 
[ i/nujemy mikicświul pantofelka i eu¬ 


glen) . a także ważki obecnie 
lemat ekologii. Specjalna 
Zielona Księga przedstawia 
najhardziej zagrożone ga¬ 
tunki ora? pizyczyny i skut¬ 
ki degradacji środowiska, 
wy wdanej przez, człowieka. 
Wszystkie organizmy ż>we 
podzielono zgodnie z syste¬ 
matyką naukową, co ułatwia 
wyszukiwanie interesujące¬ 
go nas tematu. Poszuki¬ 
wania można łez zacząć 
od przeglądania różnych 
rejooów śwista. 

Na kompakcie, 
oprócz olbrzymiej ilości 
informacji, zmieściło 
się również 700 ilustra¬ 
cji i zdjęć, 50 sekwencji 
wideo. 70 animacji i 120 minut 
dźwięku - a wszystko to może się po¬ 
szczycić d os koi 3 al ą jakość i ą. Wszy st- 
kie te elementy zostały perfekcyjnie 


rem, ł którego bez wątpienia będzie ko¬ 
rzystało w przy szfości. Pdzraje nic tylko 
nowe literki, ale również uczy się obsłu¬ 
giwać klawiaturę i myszkę. 

MOJE PIERWSZE ABC wypełnia 
LSluiejąuą do tej pory lukę na polskim 
rynku programów edukacyjnych dla raj 
młodszych, dysk wal fiku jąc nieliczną 
grupę produktów o podołmym zastoso¬ 
waniu, lecz dużo gorszej jakości wyko¬ 
nania Choć wydaje się, że autorzy nic 
wykorzystali do końca możliwości, jakie 
stwarza CD ROM, i do zachodnich „Li- 
ving Books” jeszcze tm dakko. możjtn 
jednak powiedzieć, że stworzyli coś, 
czego brakowało naszym pociechom. 

Łukasz Bura 
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jxiląc/onc, dając w rażenie obcowania 
z naturą, a nic komputerem. Wykona¬ 
nie programu i jego oprawa auditowi 
zualna tworzą sympatyczny atmosfe 
rę, która towajzyszy nam, kiedykol¬ 
wiek zwiedzamy Zoo. Miłośnicy bio¬ 
logii poszerzą swą wiedzę, a my, 
przeciętni odbiorcy, być może po raz 
pierwszy usłyszymy trele modraszki 
niebieskiej lub zobaczymy, jak prze¬ 
obraża się ważka czy taż jak jadowity 
grzechom ik uśmierca swoją ofiarę. Po 
bogatym świecie „Encyklopedii przy 
rody” poruszamy się bardzo płynnie 
dzięki dobremu interfejsowi, znane¬ 
mu nam już z encyklopedii „Jak to 
działa T\ Połączenia w tekście po- 
zwalają szybko przeskakiwać między 
pokrewnymi tematami Jeb /nale/ć 
znaczenie niezrozumiałego terminu. 
Na .Encyklopedii przyrody" firma 
Optimus na szczęście nie kończy. Za¬ 
powiada tłumaczenie „Historii świata" 
i„Encyklopedii wszechświata”. Razem 
z dwiema poprzednimi złożą się na 
kwartet stanowiący doskonałą pomoc 
naukową, Może doczekamy czasów, 
kiedy nowoczesne rzutniki i kompute¬ 
ry zastąpią w szkołach pożółkłe tablice 
i stare, wy pchane modele. 

Łukasz Bura. 
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Rodzina kart 
dźwiękowych 
ULTRASOUND 
kanadyjskiej 
firmy Advanced 
GRAViS zawsze 
cieszyła się 


Do niezwykłego zainteresowania 
GUS-em przyczyniły się jego nie- 
zwykłe, jak na tamte czasy, nmożliwo¬ 
ści była to pierwsza kafla dźwięko¬ 
wa d!a iC t wyposażona zarówno 
w cyfrowe przetworniki, jak i syntezę 
Wave-Table T w odróżnieniu od mm 
kiwanych w SoundBla&erach i ich 
klonach chipów FM. I nst rnmenty nx>- 
gly być dowolnie modyfikowane 
przez użytkowników, jedynym ogra- 


Oprócz chipu GFI (L ltrasound Wa- 
vctable Syntbesizer), w kartę wluto- 
wana jest kostka i napisem E,SS Au 
dioDri\e, która odpowiada za sprzę¬ 
towy kompatybilność z SoundBlastc- 
rem PRO. Jest jeszcze interfejs IDE, 
dzięki czemu można podłączyć do 
karty napęd CD-ROM, hez potrzeby 
uzy wania kontrolera dy skowego. Od 
razu wmontowano I MB pamięci 
RAM, gd/le znajdują się odtwarzane 



mów do obróbki sampli), DRUM- 
xS t rX STUDIO {automat peikusyj- 
ny), TOWER CHORDS (emulator 
gitary, okrojona wersja DEBUT), 
CAKEWALK (sekwencer midi), 
pełna wersja mini wieży odtwarza¬ 
jącej pliki WAY t MJD i muzykę 
7 C O AiKiioRack32 oraz program 
INTERNET PHONE, służący do 
rozmów za pośrednictwem sieci In¬ 
ternet. Jest cala masa drobnych pro¬ 
gramików- dla 
DOS, wliczając 
playcry do modu¬ 
łów. 

Na płytkę do¬ 
rzucono wersje 
Shareware zna¬ 
nych gier JAZZ 
JACKRABBIT, 
EJCTREME PIN- 
BALI, i SEEK & 
DESTROY oraz 
dema kilku in¬ 
nych produktów, 





v. e r s j c 
demonstracyjne 
programów; SOUND i : OR- 
GE 4,0 (jeden z najlepszych progi a- 
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uznaniem za- 
równo sporej 
liczby graczy, 
jak i osób zain¬ 
teresowanych 
dźwiękiem MIDI 
na PC. Najnow¬ 
szym produk¬ 
tem firmy jest 
ULTRASOUND 
EXTREME - kar¬ 
ta zdecydowa¬ 
nie przeznaczo¬ 
na dla graczy, 
ale., jak każdy 
GUS bardzo 
kosztowna. 


łączeniem była pamięć znajdująca się 
na karcie (256KB- 1MB), Podobno 
dzięki zastosowanym rozwiązaniom 
GLIS „odciążał* procesor. GUS spef 
nihl dwie role: odtwarza! muzykę Ml 
DI (z jakością nieporównywalnie 
większą od SoundBlastioów) oraz cy¬ 
frowe efekty dźwiękowe podczas giy. 
W ten sposób łączy ł w sobie niejako 
dwie karty dźwiękowe: SoundBlastc 
ra i dodatkowy moduł brzmieniowy 
MIDI, za dość niską cenę, Jednak naj ¬ 
większym problemem G U.S-- a była 
jego niepełna, realizowana przy ptv- 
mocy programowego emulatora kom¬ 
patybilność z obowiązującym od po¬ 
czątku św i atu standardem SoundBla¬ 
ster. Emulator w żaden sposób nic 
chciał poradzie sobie z niektórymi 
grami i często uszy użytkowników 
GUS-a, zamiast wspanialej muzyki, 
wypełniała błoga cis/a. Po kilku la¬ 
lach stopniowego spadku popularno¬ 
ści GUS-a firma GRA\1S oddaje 
w ręce użytkow ników kartę I JLTRA- 
SOUND EXTREME w pełni kom¬ 
patybilną z SouudBlastcncm. 

■ Karta 

Czerwona karta bez trudu wsu¬ 
wa się w slot ISA obecny 
w każdym Pe- 
Cecie. 


próbki MIDI; zre¬ 
zygnowano z moż- 

_ I liwości rozbudowy 

pamięci. GLTRA- 
SOUND EXTREME potrafi jedno™ 
cześnie odtworzyć 32 kanały MIDI 
i 32 kanały cyfrowego dźwięku 
(sampli) lub 20 kanałów dźwięku ge¬ 
nerowanego przy pomocy obecnej 
w SoundBlasterach technologii FM, 

■instalacja 

ULTRASOUND EXTREME nie 
jest kartą Pług & Play, zatem po 
uruchomieniu Windows’95 trzeba 
ręcznie dodać rtrivery. Po urucho¬ 
mi emu programu instalacyjnego 
przez cały czas wyświetlany jest 
help, dzięki któremu użytkownik 
nic powinien mieć kłopotów z insta¬ 
lacją urządzenia. Po raz kolejny od 
pałając komputer i program instala 
cy jny użytkownik może dokonać in 
stalacji programów wchodzących 
w skład zestawu. 

■Software 

Na wchodzącej w skład ze¬ 
stawu płycie CD, oprócz nic 
zbędnych dla IX>S i Win¬ 
dows driverów,znaj 
dują się 


min* DIABLO, 
HFA T % i FIRE FIGHT. W sumie 
całość prezentuje się niezbyt im¬ 
ponująco, na szczęście za niewiel¬ 
kie pieniądze można dokupić spe¬ 
cjalną płytkę z demami, moduła 
roi, trackerami i całą masą innych 
zabawek. 


Wrażenia 

ULTRASOUND EXTREME to 
dobra kaita dźwiękowa, o odpo¬ 
wiednim stosunku ceny do rnożli 
w ości. Podczas kilkudniowego tc 
stow ania urządzenia mc zdarzył się 
żaden nieprzyjemny zgrzyt, karta 
zachowywała się poprawnie za¬ 
równo pod DOS, jak i Win¬ 
dows'95. Mam jednak wrażenie, 
że decydując się na wydanie 
EXTREME panowie z firmy 
GRAYTS spóźnili się cc najmniej 
o rok. Niema! wszystkie obecnie 
produkowane gry bazują na dwóch 
systemach odtwarzania dźwięku 

(posiadających driver\ znakomicie 

obsługujące GUS-a) albo pra- 
_ cują pod kontrolą W in¬ 
dów s T 95 (wtedy nic ma żad 
ncgo problemu). Coraz czę 
autorzy rezygnują z tnu- 
M1D1 w grach i zastępują 
dźwiękiem CD Audio lub 
yfrow o przesamp I owanym i 
utworami. 

Gdyby ULTRASOUND 
EXTREME byl dostępny 
dwa lata temu, pierwszy 
pobiegłbym dc sklepu. 
f Dziś jest to po prostu 
przyzwoita karta dźwię 
kowa dla PC t z whudo- 
waną syntezą WAYE- 

TABLE. Cena jest za 
to zastanawiające 


Mcrcin K. Górecki 
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Tuż przed święta¬ 
mi pojawił się nowy 
GAMĘ BOY PO¬ 
CKET - podręczna 
konsola, którą od 
ukazania się na ryn¬ 
ku w 1 989 sprzeda¬ 
no w 48 milionach 
egzemplarzy! Dziś 
w sklepach do¬ 
stępnych jest po¬ 
nad 440 gier na car- 
tridge'ach, które są 
kompatybilne z no¬ 
wą maszynką! 


Postęp techno¬ 
logiczny rośnie 
bardzo szybko. 
Wymagania gier 
nigdy nie pozosta¬ 
ją w tyle. Jeśli 
nie chcesz, aby 
twoja Amiga 1200 
przypominała żół¬ 
wia, pozostaje cl 
tylko zakup kar¬ 
ty turbo. Tylko 
wtedy będziesz 
mógł spokojnie 
zagrać w swoje 
ukochane tytuły. 


POCKET 

CJ AME BO V jes t n ieskoi npli- 
kowanym technologicznie 
urządzeniem z układem 
ZX-80 w środku, zna- 
n} m jeszcze z cza- 4 

sów ZX SPEC- , 

TRUM, Jest 
niewiel- 

\ i - 


ma cieklukry- 
stal iczny wy- 
ś w i e 11 a c 2 
i spraw d/ii się 
w każdych 
warunkach. 
Konsotkii nie 
przeszła 
zmian techno- 
logicznych, 
zyskała za to 
na wyglądzie 
Zresztą po CO 
pakować kupę 
kasy w bada 
nia nad nowymi 
technologia¬ 
mi, skoro 
produkt 
świet- 
n i e 



mie¬ 
ści się 
w kiesze- ik 
ni, zasilany 
jest bateryjnie, 
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Się 
sprzedaje 
od ośmiu lat? 
GAMĘ 

r BOY POCKET 
zmalał o 30%, zachw¬ 
yt wał tę samą wielkość wy- 
y św je tła cza (kwadrat o pr/e kąt- 
* ncj 6,5 cm), Stary wyświetlacz 
ciekłokiystaliczny zastąpiony został 
nowym z aktywną matrycą, co za¬ 
owocowało lepszą jakością obrazu, 
jjjynniejszą animacją, wyższą ostro- 


Przegląd kart turbo do Amigi 1200 
rozpoczniemy od najstarszego Bliz¬ 
zardy wyprodukowanego przez nie¬ 
miecką firmę PłlASE 5. Karty z ro¬ 
dziny Blizzard zyskały sobie spoie 
uznanie wśród użytkowników na ca- 
tym ś wiecie. Obecnie dla większości 


będzie 32 bitowy Si mm, jedno lub 
dwustronny, o szybkości najlepiej 70 
nanosekund. Rozszerzenie ma miejsce 
na jeden Simm o pojemności i. MB, 2 
MB,4, MB. K MB, 16 MB, 32 MB, 64 
MB a nawet 128 MB! Kiedy apliku¬ 
jesz. karcie rozszerzenie pamięci, 



amigowców są niezbędny m wyposa¬ 
żeniem komputera. 

Kartę instaluje się w prosty sposób 
na spodzie komputera, po zdjęciu 
klapki. Jednak przed włożeniem jej do 
środku zaopatrzysz ją jeszcze w kilka 
ciekawostek. 
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Amiga zyska prawdziwego kopa 
w postaci 32 Bitowego FAST RAM, 
którego dużej ilości wymaga obecnie 
coraz więcej programów użytkowy ch 
i gier. W celu przetestowania urzą 

dzmka wsadzi 
tem w nie kolej 
. mi Simmy;4 MB 
| i ]6 MB. W pro¬ 
gramie lestują- 
cym Sys Info 
moja Amiga 
w stosunki do 
gotej A 1200 
działała 
o 7,61 razy szybciej. 
O dziwo, te wartości sprawdzały się 
w rzeczywistości! Kolejnym cudeń 
kiem. dzięki któremu karta będzie 
przyspieszać Amigę, jest koprocesor. 


scią i kontrastem, Obleśne, żółtawe 
kolory zastąpiono zdecydowanie lep¬ 
szymi czarno-białymi odcieniami, 
dzięki czemu wszystko św ietnie wi¬ 
dać, nawet przy ostre świecącym 
słońcu i pod dowolnym kątem. Bez 
zmian pozostała rozdzielczość wy 
świetlanego obrazu (160x144 linii) 
oraz stereofoniczny dźw ięk emitowa¬ 
ny przez ten sam układ 

Zmniejszenie rozmiaru o 30$ 
umożliwiło obniżenie masy urządzę 
nia o ponad połowę i zredukowanie 
ilości pobieranej energii do 50%. 
Cztery paluszki zastąpiono dwoma 
iniknopaloszkami, klóre wystarczają 
na 10 godzin ciągłego grania, Pukry 
de plastikowej obudowy srebrną 
ftirbą uczyniło 2 GAMĘ BO 1 ) PO¬ 
CKET superes te tyczną maszynkę na 
miarę XXI wieku. Idealnie w srebr¬ 
ny kolor wkomponowały się szare 
przyciski, które obecnie są zdecydo¬ 
wanie bardziej funkcjonalne i przy¬ 
jemniejsze w dotyku. 

W porównaniu do pierwowzoru, 
GAMĘ BOY POCKET wypada re¬ 
welacyjnie zarówno w opiniach pro¬ 
ducenta, jak i konsumentów. Życzę 
waru, aby sugerowana prze/ produ¬ 
centa cena detaliczna nie przekro¬ 
czyła 60 USD. 

Bogdan Wiliński 


Dystrybutor: 

Amei ican Computer & Garnca 



Producenci przewidzieli miejsce na 
Motorollę 6KKK2 ? zegarem 50 Mhz. 
Instalacja polega jedynie na wetknię¬ 
ciu ..krzemowego maleństwu" w spe¬ 
cjalną podstawkę. Oprócz tych baje 
rów kartu standardowo wyposażona 
jest w podtrzymywany bateryjnie ze 
gar czasu rzeczywistego. 

Współpraca z kurtą hubo 
i szczyptą pamięci FAST układała 
mi się bardzo przyjemnie. Więk¬ 
szość gier opartych na matematyce 
(wektorowe symulacje lotu, dcomo- 
watę. teksturowane strzelaniny) za 
częla działać bardzo przyzwoicie, 
a niektóre, jak THE KIL LING GRO 
UNDS, dopiero wystartowały! Poza 
tym praca z innymi programami roz¬ 
poczęła się jakby na nowo, gdyż óo- 
tychczascwa anemia przerodziła się 
w normalne działanie. Niestety, 
kiepsko skodo w anc giy gry^ą się 
z Blizzardem. Trzeba go wówczas 
programów o lub ręcznie odłączać. 

Moim zdaniem karta turbo w dzi- 
siej szych czasach jest konieczno¬ 
ścią. Bez niej nie ma mowy o wyso¬ 
kiej jakości grania. Warto ją kupić 
lub pożyczyć od kumpla, aby /oba 
czyć, jaki cud na Amidze spreparo¬ 
wał TEAM 17 wydając THE K1L- 
L1NG GROUND&. 

Bogdan Wkmski 


I Jystry but on Eureka 
ul. Wojska Polskiego 13 
62-300 Września 

teł(066) 366115, tdfax [066) 362 714 
Cenafz VAT): -719,-zl 










































ZAWSZE WYGRASZ ! 


awangardowy kształt 
6 przycisków flre 
diocły LED 

współpraca i Sega Saturn 


pc nmi force 


ur^c&\\ , ^estaw lotniczy 


ECLtPSE STIOK 

joystick tradycyjny drążkowy 
8 przycisków tka 
fonkja autcnfirc 

programowanie przycisków firE 

wyświetlacz LED 
zwalnianie lampa gry 
metalowa podstawa 
współpraca 2 Sege Saturn 


PS PROGRAM PAD 

przezroczysty, super ergonomiczny pad 


programówanie przycisków tire 
zwal marue tempa gry 

70 możliwości ustawienia kombi nacji przycisków lirę 
współpraca z Playstation 


PREDAT0R GUlt 


współpracuje 1 konsolami Sega Saturn oraz Playstation 

tur:kcsa automatycznego ładowania 

autchfire 

możliwość połączenia eutoładowaoia z funkcją auto fire 



extra długi kabel fl standardowych przycisków fire 

współpraca 1 Sega Saturn współpraca z PląyStatio0 



Największy importer konsol nowej generacji w Polsce 

Hurt 0-55 33 93 65 Fax 0-55 33-59-44 Detal 

82-300 Elbląg , ul. Skrzydlata -la 
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cmeną Amigi są gry zręcznościo¬ 
we, strzeianinkt i platłórrrówfci, 
Coraz rzadziej mam przyjemność 
recenzować tytuły wymagające od gra¬ 
cza czegoś więcej niż zacięcią dobrych 
chęci i zwinnych paluszków. THAPPED 
; należy do czystej linii RPG, w które 
ostatnio gra elita ma garstka, bowie m na 


Amidze dotrą gra rote-playing pojawia 
się i częstotliwością Kcmety Halleya, 
hi a początku wybierasz sobie jed¬ 
ną z pięciu postaci, w którą masz za¬ 
miar się wcielić. Klasycznie już, w za¬ 
leżności od preferencji, mozesz być 


fizyczny (rycerz, zbir, wojownik) lub 
umysłowy (mag, czarodziej). Proj>o- 
nuję zastarowić się rad wyborem, 
bowiem każdy osobnik ma swoje wla^ 
sre statystyki. Kiedy się już określisz, 
przenosisz się w tajemniczy świat Et> 


VDN TALMAB 

chów, ciemności, potworów, pułapek, 
zagadek I tego wszystkiego, o czym 
przed snem opowiada dziadek We¬ 
dług teorii mojego 
dziadka, każdy ro- 
le-playtng podzie¬ 
lony jest na pozio¬ 
my, co okazuje się 
prawdą i w przy¬ 
padku TRAPPED- 
Sterowanie po¬ 
siądą odbywa się 
z poziomu myszki 
i klawiatury, co 
w praktyce jest 
bardzo wygodne, szczególnie w walce 
wręcz z przeogromną masą potwo¬ 
rów, stworów, borostworowf i roztwo¬ 
rów Klawiatura pomaga wywoływać 
mapę, rzucać czary, leczyć rany, jeść 


Oxvron Software’96 

rn JEfl 1 200 7 dyskietek, 12 MB HDD 

i* abaenifisć, dnkiadmść, ofasłynn. 

Ł dHC bftszeczkę siwankuje gid l ik d 


ilp. Klimat lochów jest odpomodrih wy¬ 
wołuje trwogę i potrafi wciągnąć ze 
względu na dobiegające odgłosy 
i wrogie nasienie czyhające na twoją 
głowę. Jak kiedyś pisał pewien żabo¬ 
jad; „Śmierć czai się krok w krok'. 

Warto poświęcić kilka słów wykona¬ 
niu gry, bowiem w stu procentach 
oparte zostało o procedury matema¬ 
tyczne. co w tej dziedzinie jest ewere* 
mentem. Świat wygenerowany został 
z dziesiątek tekstur pokrywających 
ściany lochów. Wszędzie mienią się 
dziesiątki kolorów oświetlających 
ciemne zaułki przy pomocy odpowied¬ 
nich efektów świetlnych. Kiesiely, do 
rozkoszowania się efektami i płynne¬ 
go działania programu potrzebna jest 
dobrze dopalona Amiga 1200. 
W przeciwnym wypadku będziesz się 
musiał zadowolić brzydszą grafiką, 
mniejszym okienkiem lub anemiczną 
szybkością działania programu No 
i potrzebny jest twardy dysk. 

TRAP RED wciąga, cały czas coś 
się dzieje, wyją potwory, huczą pio¬ 
łuny i jest piekielnie ciemno Jeśli je¬ 
steś miłośnikiem gier role-piaying, 
skazuję cię na B miesięcy obcowania 
i grą be? możliwości odwołania się 
do wyższej instancji. 

Yikik 






K opsnij szluga - powiedział 
Mietek w pierdlu w Białołęce 
do swego koleżki Wacka, 
podcinając sobie żyły. Wacek z po¬ 
wątpiewaniem wodził wzrokiem za 
ruchem gęsiego płćra maczanego 
we krwi. Ztobiiim - orzekł dumnie 
Metek. Teraz jeden z nich musiał wy¬ 
pełnić słowa testamentu. Na złość 
światu, swoim bliskim i naczelnikowi 
więzienia przezy! Metek, Wyszedł na 
wolność, podszkoli! się na ulicy, zakupił 
pukawkę i zaszy ł się w lochach, a ra¬ 
czej korytarzach nie znany ch mi okolic. 

Jak to w strzelaninach First Persw 
Perspective bywa, wszystko co widzi 


własrymi oczami, dane jest zo¬ 
baczyć tobie. Kierując poczy¬ 
naniami Metka, masz za zada* 
nie przejść kilkanaście pozio¬ 
mów- i zlikwidować wszystkich 
p rzeciwników. iPosz cz ególnych 
wrogów możesz sobie odpu¬ 
ścić, byle w nienaruszonym 
stanie dotrzeć do końca etapu. 
Większość poziomów jest po- 


TESTAMENT przy pominą WOL- 
FENSTE1N 3D ? ponieważ: ma kiep¬ 
skie scenerie, Mietek w ogóle się me 
kołysze, szwankuje system zmienia¬ 
nia broni, zaś tekstury pokrywające 
śdany, sufit i podłogę są marnej jakt> 
śd. Jak na złość, grafika wyświetlana 
jest przez olbrzymi piksel 2x2. Zdecy¬ 
dowanie lepiej wypada mroczny i kli¬ 
matyczny dźwięk i zestawem mrożą- 


lns anity’96 

EMiGA I / no/4000 3 dyskietki, 1.7 ivb 

zaterifk 

łedw' grat*,a, nuda, bsnal 
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i znikomą liczbę przeciwników KI 
LING GROUNDS wciąż króluj 
a TESTAMENT jest krokiem w b 
gdyż nie wnosi nic nowego do i h 
ubogiego gatunku. 


kręcona jak makaron Malma, 
dlatego zbawienna okazuje się 
mapa wyświetlana w lewym, 
górnym rogu. Szkoda, że nie 
można odtworzyć catej mapy, 
a tylko jej część. 

Plejada przeciwników jest 
dość dziwna, bowiem nie przy¬ 
pominają oni ludzi ani potworów 
znanych z bajek czy książek. 
Najśmieszniejszy z nich fest jed¬ 
nooki Pan Witold, zbudowany 
t zieknej materii lewilująoej nad zie¬ 
mią. Pan Witold ma jednooko, więc jest 
celny jak dziad kościelny, a jego ewen- 
lualne ognisle pociski są łatwe do omi¬ 
nięci. Pt bezpośrednim trafieniu Witek 
wydaje z siebie jęk molestowanego 
starca, od którego uszy mojego Burka 
samoczynnie się podnoszą. 


krew w żytach 
sampEi. Niewątpliwie za¬ 
letą tej gry będzie dość 
szybkie działanie. 

Pomimo kilku zalet 
gra zalicza się do prze¬ 
ciętnych ze względu na 
słabą szatę graficzną 





















































































































O ferta firmy VULCAN SO 
i FTWARE z przełomu lał 
1996/97 lo istny zalew tytu¬ 
łów, tworzący z niej amigowago po¬ 
tentata. Do grona wulkanonych" 
przygndówek i gier logicznych dołą¬ 
cza ostatnio rewelacyjna od¬ 
miana wyścigów samochodo¬ 
wych o kilku nieprzeciętnych 
cechach, jak oryginalne zasa¬ 
dy, których prostota i banał 
wpływają na olbrzymią miod- 
ność i atrakcyjność pozycji. 

BURNOUT, bo o mej mowa, 
jest połączeniem walki gladia¬ 
torów i zmagań najsprawniej¬ 
szych kierowców. W pewnym 
sensie przypomina maka- 


gim pojedyncza waka ra dowolnie wy- 
branym torze. W jednej potyczce bie¬ 
rze udział do czterech zawodników. 
W BURNOUT mogą grac ze sobą aż 
cztery osoby, o ile posiadają adapter 
do joysticka. Wówczas zabawa staje 


bryczne zawody Destruction Derby, 
podczas których na wielkiej arenie 
zmaga się kilkadziesiąt masakrują¬ 
cych się samochódów. Zwycięża ten, 
kto zdobędzie najwięcej punktów. 
W BURNOUT zasiadasz za kierowni¬ 
cą futurystycznego bolidu, a twoim 
celem jest zniszczenie przeciwnika. 
Tu walka nie toczy się o punkty, 
a o przeżycie. Areny, na których roz¬ 
grywają się zawody, są zazwyczaj 
okrągłe, otoczone grzebieniem kol¬ 
ców. Kontakt i taką przeszkodą koń¬ 
czy się natychmiastową masakrą. 
Zdarzają się też areny, pośrodku któ¬ 
rych zieje ogromna dziura 
Zmagania na pfacu boju obserwuje¬ 
my ? lotu ptaka, co jest praktycznym 
i słusznym rozwiązaniem, zważywszy 
na nieruchome plansze Ścigać się, 
a raczej walczyć możesz w dwóch try¬ 
bach Pierwszym jest udział w zawo¬ 
dach podzielonych na wyścigi, zaś dru¬ 




mla mi spotkałem się po rsz pierwszy! 
Ten taki nie zmienia jednak przeko¬ 
nania, że BURNOUT to gra bardzo 
dobra w kategorii zręcznością wek, 
a jakością wykonania dorównuje kon¬ 
kurencyjnym płat formom . 


się najbardziej miodna, ponie¬ 
waż można urządzać polowa¬ 
nia, zakładać spółdzielnie i wy¬ 
konywać cuda, o jakich dotąd 

ni© marzyłeś. Podoba mi się 
możliwość wykonywania specja- 
li w postać* wypuszczania mgły 
czy samonsprowadzających ra¬ 
kiet W sklepie za zaranną ka¬ 
szę można rozbudować wóz 
BURNOUT charakteryzi^e się 
rewelacyjną grafiką wyświetlaną 
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- .... 1200/4000 7 dyskietek, 7.5 MB HDD 


Za: gnTila, wykonania, kalBCeficjj, finiiysl 
Pri>--cln: koszmarne 


w; wysokiej rozdzielczości. Doskonała 
szata graficzna jest wynikiem rendero- 
wanych obiektów, z których składa się 
gra. Pięć dostępnych samochodzików 
prezentuje się genialnie, szczególnie 
w akcji na. arenie. Dźwięk występuje 
w dwóch wahaniach i jest równie dobry 



jak grafika, doskonale odzwier¬ 
ciedla akcję na ekranie. 

Gra chodzi na kompuleraćh 
wyposażonych w 1 twardy dysk 
i minimum 6 MB pamięci po¬ 
trzebnej do rozpakowania pli¬ 
ków i grania Z takimi wymaga- 
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Cmiaatton 2, Colontsation, Command&Conąuer {+wszystkie misje) 
Jagged AHiante, Red Ahń f+wszysfkie misje), Settlers % 
SyndUate Wars (twszyslkia misje), 

Q vafce, UFO, WartraH 2 , 

o roi? Entyklopedię .A ^ 

Safłor Msoit, Cyberpunk, a 

ciosy de MK3 i inne.,, I 





cena w sprzedaży wysyłkowej 
zawiera koszly przesyłki 
szczegóły na str. 89 
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E uropa, początek XX wieku - 
okres motoryzacji, rewolucji 
przemysłowej, wielkich wzlotów 
i upadków. Dynamicznie rozwijają się 
firny produkujące samochody* bowiem 
każdy bogatszy obywatel Starego Kon¬ 
tynentu pragnie mieć swoją maszynę, 

Ty zaś jesteś młodocianym business¬ 
manem, który zaczyna od malej fa¬ 
bryczki w Rzymie, 
produkującej proste 
samochody. Twoje 
wizjonerskie pro¬ 
gnozy boomu mo¬ 
toryzacyjnego mają 
szansę zostać 
urzeczywistniono 
Najpierw delikat¬ 
nie zaczynasz in¬ 
westować, zacią¬ 
gasz w banku kre¬ 
dyty. zatrudniasz 

ludzi, szkolisz kadrę i rozbudowujesz ciebie dziesiątki pułapek w połaci hb* 
infrastrukturę. Obok wytwórni silników przychylnej załogi, inflacji, zmian popy¬ 
tu r konieczności dy¬ 
wersyfikacji asorty¬ 
mentu. 

Jak widać, niemiec¬ 
ka gra strategiczna 
OLDTtMEH porusza 
bardzo ciekawy temat 
dotyczący produkcji 
najwspanialszego wy¬ 
nalazku, o klórym ma¬ 
rzy każdy mężczyzna 
Jak przystało na och 


jak grzyby po deszczu rosną: taktemia, 
mniejsze zaktady produkujące podze¬ 
społy i wielka hala, w której składa się 
samochody. Wyprodukowane maszy¬ 
ny zaczynasz sprzedawać na rynku k> 
kalnyrr, a kiedy się- nasyci inwestujesz 
dalej, wykraczając poza granice kraju. 
Do tego potrzebny ci będzie olbrzymi 
kapitał, świetnie rozwinięta infrastruk¬ 
tura transportowa (ach, ta kolej) i sze- 
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I V kolejnej szufladzie byty fajne zdjęcia 
naszych hethek i prababek bt z strojów 
JrywobtydL ak z przyczyn moralnych 
nie pokażftny ich, bc w końcu nięk 
szość z nkh jui nie żyje 


tur 


want kadry Potem 
przychodzi czas na 
wielkie żniwa, które 
objawiają się wor¬ 
kiem pieniędzy na 
kontach w całej Euro¬ 
pie. Oczywiście, zbu¬ 
dowanie największe¬ 
go koncernu piodu- 
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kującego samochody rie należy 
rzeczy banalnych, gdyż czyhają 


do 

na 


szych zachodnich sąsiadów, gra pre 
zentuje się okazale zarówno pod 

względem me¬ 
rytorycznym, 
jak i wizual¬ 
nym, Strate¬ 
giczna strona 
w 0LDT1MER 
jest doskonale 
przemyślaną 
strukturą, 
wszystko opie¬ 
ra się tu na lo¬ 
gice. Jeśli np r 
będziesz do¬ 
wal rewaloryzacje pensji dla pracowni¬ 
ków, powinieneś liczyć się z obniże¬ 
niem jakości produkcji a nawet straj¬ 
kami. Zakres funkcji i obowiązków pre¬ 
zesa rozszerza się wraz ze wzrostem 
schodzących z taśmy wozów i rozro¬ 
stem koncernu. 

Szata graficzna w OLDTIMER 
twierdza nurt strategii opisywanych 
przeze mnie w poprzednich numerach 
Po prostu nie mam jej nic do zarzuce¬ 
nia, za wyjątkiem pklantycznej wręcz 
dbałości o szczegóły. Świetnie wypa¬ 
dają digitalizowane wstawki pracowni- 
, ków z lat dwudziestych m tła 
modnych podówczas ubrań 

i secesyjnych wystrojów. 
Wszystko razem tworzy specy¬ 
ficzny klimat i cofa nas o dobre 
70 lat. Na przepych graficz- 
no-dźwiętowy można sobie 
było tutaj pozwolić, bowiem gra 
zajmuje ai 12 MB na twardym 
dysku, co w przypadku Amigi 
jest rzadko spotykane. 

Pomimo że gra jest w języku 
niemieckim, nie stanowiło to 
dla mnie żadnej przeszkody. Wystar¬ 
czyła krótka sesja ze słownikiem i już 
kilkanaście najczęściej pojawiających 
się wyrażeń oraz zwrotów zanotowa¬ 
łem w pamięci na amen. Grę OLDT1- 
MER polecam zwolennikom strategii 
ekonomicznej, którzy uwielbiają wielo¬ 
godzinne zmagania z samym sobą, 
świat finansjery i pdityczno-społeczne 
przepychanki Gra działa tytko z twar¬ 
dego dysku! 
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F irma VULCAN SOFTWARE, zna¬ 
na między innymi z łneeh części 
VALHALLA, HSLL SEA UDO i TI¬ 
ME KEEPERS wydała drugą z kolei grę 
iogiczną. O ile jej wcześniejsze produk¬ 
cje charakteryzowały się oryginalnością 
i specyficznym klimatem, o tyle B0- 
GRAT5 strasznie przypomina PENGU- 
INS (opis: SS'36). Jak wiadomo, w „Pin¬ 
gwinach wcielasz się w postać liska, 
który prowadzi pingwiny bezpiecznie do 
wyjście. Ze to w BOGIRATS znane każ¬ 
demu dziecku stworzenia przeobraziły 
się w paskudne, zielonkawe stwory, 
a układ plansz i misji me uległ zmianie! 
Zastanawiam się oburzony, kto na kim 
się wzorował?! Sądząc po kolejności 
wydań, to firma VULCAN SOFTWARE 
popełniła plagiat! 
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ierwsza odsłona przygód Pora¬ 
sta ujrzała światło dzienne n>k 
temu. Jak na tamte czasy, była 
przyzwoita platform ówk a z dobrą 
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średników, Nie najwyższą notę należy 
wystawić dźwiękowi, który jest ?był psy¬ 
chodeliczny ] Celujący Aż odechciewa 
się myśleć i egzystować! Na tym tle sła¬ 
biutko wypada iloraz miodu 
RENG Ul NS by to nienajlepsze, BO 
GRATS jest ciul ładniejsze. W sumie za 
brak innowacji, tłezczefcną kradzież po¬ 
mysłu i całą resztę oceniam gnę gorzej 
od pierwowzoru, 

Wicik 


soiowych. Naczelną zasadą jest tu bez¬ 
pieczny ettodus mahlkrch stworków 
Na retu życie czyhaj dziesiątki- niespo¬ 
dzianek, w postaci bliżej mi nieznanych 
istot, zapadni i niewidocznych przejść. 
Twoim zadaniem jest pootwieranie 
wszystkich przejść i wyczyszczeni te* 
renu z wrogich indywiduów. Otwarcie 
bramy odbywa się po przełączaniu od¬ 
powiednich dźwigni, a w dalszych eta¬ 
pach dopiero za pomocą specjalnego 
klucza, Niektóre przeszkody możesz 


zniszczyć bombami, w które jesteś se¬ 
ryjnie wyposażony, Liczba bomb i klu¬ 
czy ulega zuzyciu. dlatego powinieneś 
pamiętać o uzupełnianiu arsenału. 

Gra przeznaczona jest tylko dla Ami¬ 
gi 1200 cc 7 punktu widzenia VULCAN 
SOFTWARE jest pr? etc mem, ponieważ 
zrezygnowano z ciemnej, mato atrak¬ 
cyjnej kolorystyki na korzyść żywszych 
i weselszych barw Mimo wszystko ten 
zabieg nie czyni i BOGRATS gry ślicz¬ 
nej - po prostu kwalifikuje ją do grona 


BOGRATS przeznaczona jest dla 
jednego gracza i należy do gier logicz¬ 
nych ze szczyptą elementów zręczno 








FOREST DUMB FOREVEH jest 
platfor mówką wydaną przez rze¬ 
szowski LK. AVALON, Zajmuje 
dwie dyskietki - światowy standard. 
Bohaterem jest niedorozwinięty (to 
przykra prawda) Forest, obdarzony 


za to przez naturę 
zwinnymi nóżkami, 
skocznością i nie* 
prawdopodobną szybkością, Pod¬ 
czas swej wędrówki Forest zbiera 
bonusy i rozwala przeciwników, ska¬ 
cząc im na Iby. Wrogowie to naj¬ 
czystsze] krwi zmutowane owady 
z rządzącymi żabko-muchami. Kto 
wpadł na pomysł takich przeszka- 
dzajek? Faktem jesl F że w większo¬ 
ści śmieszą i są cod! 

Gra podzielona jest na poziomy 
opatrzone kodami Levele różnią się 
między sobą, jednak dynamika z róż 
nicowania jest mizerna i za wyjątkiem 
innych te) wnosi niewiele nowego. Na 
uwagę zasługuje dynamiczna akcja, 
która bardzo przypomina SUPER 
FROG. Dochodzę do wniosku, że au¬ 
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milo popatrzeć, szczególnie że scrol 
ling jest perfekcyjny. 

W kategorii polskich platfcumówek 
FDF plasuje się dość wysoko, ponie¬ 
waż jest miodny, szybki, kolorowy 
i nawet dobrze przemyślany. Szkcxta, 
że oparty został na czymś, co juz byfo 
i że autorzy poszli na taką łatwiznę. 
Cóż, taki mamy rynek i takie imamy 
gry. Sam nie jestem w stanie tego 

zmienić. 


tor aż za bardzo wzoruje się na hicie 
TEAM 17, co widać po sposobie poru* 
sza ma się bohatera Jak na ostatnie 
produkcje L.K. AVALQN, FOREST 
DUMB FOREVER ma debrą, staran¬ 
nie narysowaną grafikę, na któmą aż 


L.K. AvalotT96 

£ dyskietki] 1.5 MB HB 

L.K. Jtaln (Anup| 23 al 

Zł %imnifei gfJ&ka 
Pm#- ni* iswmciL amm»u*n 


grafiką, nienaganną animacją i zado¬ 
walającym dźwiękiem Obecnie. pc> 
równując pierwowzór do drugiej czę¬ 
ści, nie zauważyłem z by! wielu 
zmian. Co gorsza pewne błędy i nie¬ 
dociągnięcia nie uległy poprawie. 





































































































































T a bardzo przyjemna gierka przeznaczona 
jest dla jednego lub dwóch graczy Roz¬ 
grywka dzieli się na tury i polega na usta 
wianiu kamieni [niebieskich lub czerwonych) na 
kwadratowe] planszy podzielonej na mniejsze 
kwadratowe poletka. Układanie kamieni musi 
mieć ustalony przez komputer porządek i kształt. 
Zwycięża ten, kto zdobędzie większą liczbę 
punktów. Istnieje możliwość zmiany trybu grania 
poprzez dodanie kilku opcji Pierwszą jest ogra¬ 
niczenie dostępnych kamieni i czasu. Kolejną 
ustawienie kamieni tak, aby po twojej turze za¬ 
mieniały się na kolor przeciwnika wówczas po¬ 


zostawione przez ciebie czerwone 
kamienie zamienią się w niebieskie, 
dając nywalowi większe pole manew¬ 
ru . Identyczna sytuacja następuje po 
jego ruchu, Gdy ustawimy z luźno 
poukładanych kamieni wymagany 
kształt, pole gry zmniejsza się o daną 
figurę. LOGIC ma przeciętną grafikę 
i dźwięk, za to dużą miód no sć. 
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Mim 500/1200 1 dyskietka, 1 ME HD 

Ze dobra idbsutf litytcmi 
Fraętw gra lEtflu 



Gra jest bardzo dynamiczna, koloro¬ 
wa, ale szybko się nudzi, Poza tym 
grafika jest za bardzo „pięćselko- 
wa", co z pewnością zrazi posiada¬ 
czy komputerów z kośćmi AGA, 
rOMMY GUN to idealna propozycja 
na relaks, odmiana od skompliko¬ 
wanych gier, 


pierwsze skrzypce gra 
pomidor. W TOM MY 
GUN moje ulubione 

dowiaduje 


warzywo 

Bi się, źe grupa marehe- 
|jl wek terroryzuje jego 
■ I pobratymców Roz- 
I wścieczony Tom my 

: 1 łapie za giwerę i po¬ 
stanawia sę z nimi rozprawi. 
Naturalnie, to ty mu poma¬ 
gasz sterując celówniczkiem 
j strzelając do 
marchewek. 

Poziom trud¬ 
ności jest bar¬ 
dzo duży, po¬ 
nieważ stero¬ 
wanie odby¬ 
wa się przy 
pomocy gatki, 
bez możliwo 
ści zastoso¬ 
wania myszki 


C zy pamiętacie bardzo fajną 
plałformówkę TIN TOY 
(SS'38), wydaną przez MU- 
TATION SOFTWARE? Ta sama fir¬ 
ma, zachęcona powodzeniem po 
przedniego tytułu, wydała trosze cz- 
kg mniej ambitną gierkę, w której 
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rzadko ukazują się 
komputerowe ada¬ 
ptacje tej dyscypli¬ 
ny sportu na Ami¬ 
dze Na szczęście 
firma MEGAPTS, 
znana z doskonalej 
sharewa refowej 
wersji ARKANOID, 
wydala ciekawą 
gierkę, idealnie spi¬ 
sującą się na każ¬ 
dej Amisi, W ME* 
GARTS HOKEY 
możesz rozgrywać 


mecze z żywym przeciwnikiem 
i z komputerem, jedną z drużyn euro¬ 
pejskiej czołówki, Mecze widziare są 
od góry i obejmują sjx>rą polać tafli 
lodu - zupełnie jak w KI CK OFF. Du¬ 
ża dynamika gry i spore możliwości 
hokeistów wpływają na wysoką 
mbdnosć gry. którą podkreślają cie¬ 
kawe zagrania charakterystyczne dla 
hokeja i trudność w zdobywaniu goli 
Podczas wgrywania programu odpo¬ 
wiednia procedura rozpoznaje pro¬ 
cesor i układy graficzne. Jeśli posia 
dasz Amigę 1200, będziesz miat 
przyjemność zagrać w ładniejszą 


wersję gry, z bogatszym zestawem 
efektów dźwiękowych. Polecam tę 
pozycję zwolennikom gier sporto¬ 
wych, ponieważ nie zajmuje zbyt 
wiele dyskietek, a dostarcza graczo¬ 
wi sporo radości Matę a cieszy! 

\Vkik 

Megarts’96 

AM16A50C/1200 _ 1 dyskietka 

Ze grafika, mtadnoić 

brak roibudawfliiych rcigiprek 




tłkej na lodzie ta twarda 
i szybka gra dla prawdziwych 
mężczyzn Szkoda, że tak 
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i miejscu powmsen 
podpis, (de jak tu żartować z ktk poważnych gier 










































































































































































BARDZO TANI 
SPECJALNY 
DODATEK DO 
SECRET SERVICE 

PARAMILITARNY 
MAGAZYN DLA 
WOJOWNIKÓW 


Drugi miesiąc denominacji ocen przy nosi już 
równowagę. Wprowadziliśmy na sztywno na- 
stępicjącą zasadę; dobra gra dostaje 50% , a ka v 
da wyższa nota jest zaszczytem. Oceny typu 
90% będą zdarzać się tylko w przypadkach bom¬ 
bowych megabitów. Jeśli wśród was są jeszcze 
Lac\, którzy z pianą na ustach przeklinają nas za 
to, żc jego ulubione tytuły dostały tylko tc pa 
rę marnych procent, zaruiasl Oczeki wanych stu, 
niech zajrzą do w stępn iaka w poprzedniem nu¬ 
merze SECRLT SERYlCE.Co ciekawe, poja¬ 
wiły się już glosy pochwalne widać, że deno¬ 
minacja była potrzebna wszystkim. Najlepiej 


czyn specjalnym się nie wyróżnia, plasuje się 
dokładnie w połowie naszej skali. Natomiast 
CITY CF LOST CH1LDRFN dostało 40%, co 
i tak wydaje się całkiem dobrym rezultatem, 
biorąc pod uwagę fakt, że rozgry wka wydaje 
się nie mieć logicznego sensu, a cała zabawa 
kończy się po niecałych dwóch godzinach gra¬ 
nia. Sprawę ratuje jedynie doskonała oprawa 
graficzna. Ktoś z kolei mógłby zapy lać .dlacze¬ 
go DIABi .O nie dostał 100$ , skoro wiele pism 
przyznaje mu najwyższą notę. Po pierwsze dla¬ 
tego, że przy całej swej megamiodnośct ma kil¬ 
ka wad, po drugie dlatego, że już niedługo po- 


produkt, albo kłoń lak poitaciągal w rekla¬ 
macji, że trzeba to wyprostować. 

/ redakcyjnych nowinek mamy dla was coś 
jeszcze. Wkrótce ulegnie zmianie wygląd klep¬ 
sydry żarnie szczanej obok każdej recenzji. W tej 
chwili nk możemy jeszcze zdradzić wam osta 
tęczncgo kształtu now ej metki, po prostu Pegaz 
Ass wciąż pracuje nad projektem doskonałym. 
W każdy m razie nie zdziwcie się, gdy w następ¬ 
nym numerze zobaczycie w miejscu klepsydry 
coś zupełnie odjazdowego, a w każdym razie 
coś trochę innego. 

Hunter 



będzie pokazać to na przykładach. Na przykład 
THE CRGW - otrzyma! 50%. Zupełnie przy¬ 
zwoita gra, chodzone mordobicie 3D, ale że ni- 


jawiąsię inne lego typu rote-playing, 
które być może zdyskwalifikują 
„Diabła" (choćby F7NAL FANTASY 
7 ma taką szansę). Już teraz przeczu¬ 
wamy również, że prawdziwą bombą 
będzie AT LANT1S, której demo mo¬ 
żecie podziwiać na bieżącym podwój 
nym kompakcie CD + 44. 

Praw dop od o bn ie j liż n iedługo po 
jaw i się u nas instytucja gry miesią¬ 
ca. Cały zespół redakcyjny zasią¬ 
dzie przy konferencyjnym stole i gre¬ 
mialnie wybierze najlepszą Spośród 
opisywanych w numerze gier. Oczy¬ 
wiście, wcale nie musi to oznaczać, 
że tytuł otrzyma J00%, równię do¬ 
brze może to być mocne osiemdzie- 
siąt. Chaty miesiąca raczej wybie¬ 
rać nie będziemy T bona shity szko¬ 
da miejsca w numerze. Fakt, że 
decydujemy się opisywać gry, 
które otrzymują 20% lub nawet 
10, oznacza tylko, że jakimś 
dziwnym trafem ten produkt za¬ 
sługiwał na zauważenie. Normal¬ 
nie szkoda na to miejsca, dlatego 
zabieramy głos tylko w sprawach 
ewidentnych - albo prosi się 
o krytykę nowy „rewelacyjny” 
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Przez wasze listy nieustannie 
przewija się pytanie, którą konsolę 
wybrać* Czy PSX t c/y Saturn? 
A może Nintendo 64? Jednak wjed* 
nyin z listów autor pyta nieco ina¬ 
czej* a mianowicie: „przed którą 
z konsol więcej spędziłem czasu, 
którego joypada bard ziej wymęczy¬ 
łem?”. Na to pytanie mogę odpo¬ 
wiedzieć, bo we słów ]\larlineza nie 



j est 1 o whrew elyce d/iti m i k a rsk lej. 

(,ulp[ W ięe odpowiadam: osobiście 

w łęcej czasu spędziłem jjr*y Play¬ 
station, bardziej wysciskałem sza¬ 
rego j 01 patia. Najdłużej grałem 
w pierwsze części RUMIE RAOlR 
i TEKKKN, dwa tytuły obecne 
iv momencie startu tej konsoli* A te- 
i*az, jak i w y kle, od| xm ied / i 11 a SIsty. 


Gulash, dałeś plamf. W opisie 
TOME RAJDER ($8*41) napisa¬ 
łeś, ze Di KE NUREM 31) ta była 
pierwsza gra, n r której zastosowana 
ukośne ściany! A przed ci ukośne 
ściany były juz w IXK)M! Sprostuj, 
przeproś i spoko. Gąsior, W mszami 
Rzeczywiście! Masz rację. Prze- 
pras?ani wszystkich za niedopa- 
ti zenie? Swego czasu zamiast 
w DOOM gratem w MORTAL 
KOM HA i i to właśnie z tego po¬ 
wodu... Niemniej jednak świat 
przedstawiony u TO MB RAJDER 
dalej kopie tyłek bogactwem deta¬ 
li, a kamienic wreszcie przypomi¬ 
nają kamienie.,, itp. ud, 

• • * 

Jak ta jest z tą prenumeratą'/ 
Piszeciej że przychodzi na trzy 
dni pized kioskami, a to nie - 
prawda! Do mnie przechodzi 
równo, albo dzień później! 
Adolf, Malbork 

Chyba niedokładnie prze czy¬ 
tałeś informację na stronie z pre 
numeratą. Piszemy uwyraźnię, ze 
prenumerata jest dostarczana na 


pocztę na trzy dni przed odda¬ 
niem nakładu do kiosków, a to 
nie znaczy v że dochodzi do czy¬ 
telników przed kioskami! Wyjąf- 
ki zawsze się zdarzają, ale nastą¬ 
piło i tak znaczne skrócenie cy 
klu wysyłek, które przynosi rezul¬ 
taty - na numer czeka się znacz¬ 
nie krócej. Nie mamy natomiast 
żadnego wpływu mi działanie 
Poczt y rek 1 amacje moż na sk 1 a 
dać wiecznie i do znudzenia, 

m * • 

Czy na P$X można oglądać 
filmy mpisane w formacie 17- 
DEO CD? Czy na PSK będzie 
DUKE NUKEM 3D albo QU- 
AKE? i żyda PSA jest kierowni¬ 
ca? Jaki jest stopień awaryjności 
konsoli? Stiil HU! 

Na modelach dostępnych w la 
ponii, Europie i l KA nie da się 
oglądać filmów. W Hongkongu, 
Malezji i Tajlandii dostępna jest 
specjalna wersja Playstation 
Z wbudowaną opcją odtwarzania 
filmów zapisanych na płytkach 
VIDEO CD. Na PSK będzie DU~ 
KE NUKEM 3D, natomiast QU- 
AKli na razie pojawi się tylko na 
Nintendo f4. Kierownice są nawet 
dwie, jedna firmy MAD C’ATZ 
(z pedałami?), a drugiej jeszcze 
nic ściskałem. Co dc awaryjno 
ści to w niektórych egzemplarzach 
Playstation kłopoty sprawia la¬ 
ser, który jakimś cudem czasem 
rozregulowuje się i odtwarzane 
filmiki „skaczą’’ albo krzaczy się 
dźwięk audio. Jeśli to się zdarzy, 
natychmiast udajcie się do sprze¬ 
dawcy celem wymiany sprzęlu. 
Li waga, egzemplarze pochodzą¬ 
ce z niewiadomych źródeł po tzw, 
okazyjnych cenach mają najeżę 
ściej po w y p ad ko w ą prze szło ść 
i mogą sprawiać kłopoty, 

* * • 

W jaki sposób dokonać podłą- 
czenia Pe( eto do telewizora? Po¬ 
siadam zwykłą kartę SVGA i 71 
z wejściami S-YłDEO, RGB oraz 
Et RO? Jak będą wyglądały gry 
/ J eC et owe w rozdzielczości 
640x480x32 fys. kolorów (PI 20, 
16 ME IfcAAfJ na 25-calowym 
TY? Jaką maksymalną rozdziel¬ 
czość można wycisnąć na takim 
TV? Jeffrey 

Potrzebne ci będzie urządzenie 
konwertujące obraz z VGA na T\ 
fl V ENC0DER T TV r INTER FACE), 
cena w granicach 3€0-4t)0 v\ Gry 
powinny w y g I ądać z adziv, iaj ąco do- 
brze, bo TV „rozmywa"' nieco graf i 


kę i nie v. i dać różnych wpadek. Mak 
sy makia rozdzielczość zależy od kon¬ 
wertera, na ogół 800x600, ale nic po 
lecam, bo dostaniesz oczopląsu, 

• • • 

I dacze go moja SVC i A nie chce 
wyświetlić 256 kolorów pod Win¬ 
dows? Przecież to SVGA! Kto ta 


ś p te w a j my razem , J m C i a 
aaaaaaaaaaaaazy . 

* • • 

Chcę sobie kupić sprzęt do 
grania, pomyślałem o CD32 .., 
(tułaj autor zastanawia się czy 
C D32,czy CDT\). Czternastola¬ 
tek, Katowice 



jest T 7 gaś? He ma lat? jakie ma fi¬ 
gi hdn najbardziej? Eryk l iszi-san 

Widocznie nie masz z aiustalo- 
wamego drivera. Przeczytaj instruk¬ 
cję od karty graficznej, przejrzyj 
dyskietki dostarczane razem z. nią. 
Ostatecznie możesz udać się do ser¬ 
wisu z komputerem pod pachą, 
A guś to Agnieszka* ma jakieś 20 
kit i lubi City Huntera. 

• t t 

Ostatnio kupiłem na giełdzie 
komputer, w związku z tym mam 
kilka pytań ; /. Jak spraw dzić, czy 
procesor jest firmy Intel? 2. Jaką 
prędkość powinien mieć CD-ROM 
xS ? Na moim jest napisane: 1200 
kbps, 3- Obraz na monitorze od 
czasu do czasu nieprzyjemnie ska- 
cze, u tn n ko r jest analog o n )\ f 4a 
czego? SuhmMiszcz 

I. Odkręcić obudowę, zdjąć wia¬ 
traczek, przeczytać napis znajdują¬ 
cy się pod procesorem, 2 . Wszyst 
ko jest OK. t przecież 150 (pręd 
kość x 1) razy 8 równa się 12(K>! 3. 
Może obok monitora stawiasz glo 
Antki lub telefon komórkowy czy 
inne ź ród to silnego sygnału? Od¬ 
suń wszystko dalej, a jak nie 
poskutkuje, to wymień 
monitor. Sprawdź 
czy u sąsiada nie 
pracuje spa¬ 
warka. wier¬ 
tarka albo pi- 
ta tarczowa, 
czy inne urzą¬ 
dzenie generujące zakłócenia 
radiowe. 


• * * 

Czy to prawda, że od używania 
konsoli niszczy się telewizor? Ja¬ 
ka jest najlepsza gra na PSS? 

YfiNeck, (Jraeków 

Pewnie, że tak, Telewizor zaczy¬ 
na się niszczyć w momencie jego 
włączenia, nieważne czy oglądasz 
program TV, film na video czy 
grasz używając konsoli. Po prostu 
wypala się w nim kineskop. A tak 
poważnie, kto ci nagadał takich głu¬ 
pot? Oczywiście NIE! Najlepsze 
dwie gry: R AGH R ACER i SOI L 
EDGF. Recenzje w tym numerze. 

• • • 

Gulash, ty ... Jeszcze jedno zte 
słowo o Aerosmith, a wsadzę ci 
wszystkie kasety z Fight no Morę 
fK>d ogon! Anonim 

He* hc„, Uthisz 50 letnich chlo¬ 
rków (ze zwiędły mi jajami), ubie¬ 
rających się w porozrywane ubran¬ 
ka pokazujące ich chude, dawno 
już wyłysiałe torsy i żałośnie bie¬ 
gających po stenie z instrumenta¬ 
mi, do których poprzyczepiałi 
wcześniej kolorowe szmaty? OK„ 
spoko, kazd> ma swój gust. Za- 
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Wstrzymaj konie i nie popeł¬ 
niaj życiowego błędu! Co z te 
go, że znajdziesz kilka tajnych 
gier. skoro zainwestujesz swoje 
pieniądze w sprzęt totalnie bez 
przy szło ści! Lepiej poczekać tro¬ 
chę, uzbierać więcej fors> (od¬ 
wiedź babcię, babcia zrozumie.,,) 

i kupić którąś z konsol nowej ge¬ 
neracji! Ludzie, przejrzyjcie 
wreszcie na oczy!!! Amiga* 
SNES, Megal >ri\e i Jaguar umie¬ 
rają śmiercią naturalną, a C D32 
już dawno umarło. RłP! GAMĘ 
OVERl KONIEC! 


m m * 

H SS '39 ogłosiliście, źe spa¬ 
wa cen y PSS w Europie i w Pol- 
sce jest sprawdzana i szczegóły jm- 
dacie m miesiąc. Co z iytn? Gu- 
lash , czy ty PSA *a i Saturn 3 a do * 
stałeś z redakcji i czy wszystkte gry 
do opisu też dostajesz? Powiedz, Że 
też masz kompleksy, że bije cię 
dziewczyna, że masz jakieś klopa - 
ty r bo nic 



SS/KGB 


SKRĘT SERVKE, 00-800 Warszawa 60 
























rzę, Że jeden odo wiek może mieć 
tyle szczęścia! 

Śledztwo dotycząc ceny utkwi 
Iow martwy m punkcie (cytat Mi¬ 
cha! FajhUNiewicz, program 997). 
Po prostu wszyscy, którzy mogli 
udzielić nam takiej informacji, na¬ 
brali wody w usta i uparcie odma 
wbją odpowiedzi. Nieoficjalnie do¬ 
wiedziałem .się,ze wpływ na wyso 
ką cenę Playstation w Polsce ma 
ją nasze przepisy celne, podatkowe 
etc, (za konsolę płaci siy cic jak za 
artykuły komputerowe, a to prze¬ 
cież wierutna bzdura!). Gdy prze¬ 
pisy ulegną zmianie, cena konsoli 
teoretycznie będzie mniejsza. 

A moje konsole, heli,,. Kiedyś 
(pamiętacie nas? test PSX'a?) 
w napadzie obłędu ściągnąłem so¬ 
bie Playstation z. Japonii (jeszcze 
ii ie było innych werąji) za obłędną 
wtedy cenę (zwariowałem). Póź¬ 
niej sam nie mogłem się zdecydo¬ 
wać co do platformy , więc wsze 
dEcm w posiadanie europejskiego 
PSX a . Saturna i japońskiego (be 
he) Nintendo 64. Gdzieś ram w sza 
fic spoczywają też. m wieczność 
Jaguar, MegaDrive,CD32 i SNES. 
Za to opisywane gierki dostajemy 
od dystrybutorów. Z tym na szczę¬ 
ście nic ma problemu, chociaż cza 
sem trzeba się za nimi nieźle nala- 
tać (szczególnie za importami ?- Ja¬ 
ponii, np RAGĘ RACER i SOUL 
EDGE), Co do drugiej części li¬ 
stu... Mam kompleks - tylko 171 
cm wzrostu (buuum.L dziew czy¬ 


im mnie czasem bije (kilka lat tre 
no wata Aikido) i oczywiście mam 
swoje problemy - np.czy jak dziś 
wypiję 5 piw to jutro będę mieć 
na chlub; albo oczy: siedzę tyle 
godzin przed monitorem, że wic 
czorami po prostu mi wypływają. 



Kupuję PeiYia, mam purę py¬ 
tań: L ( zy są jakieś gry, któ¬ 
re mają kłopoty z proceso¬ 
rem emm 2. Czy 3 MB 
pamięci na kun ie graficz¬ 
nej IHA MOND STEALIH 
31)2000 wystarczy do wyświetle¬ 


niu 16 mtn kolorów n rozdzielczo¬ 


ści 1024x768? 3 , Czym różni się 
płyta główi ui o symbolu \ĆX od pły¬ 
ty IIX? Casper, Gdynia 

1. Ycp, np. ClVŁKATION 2 
(nie działa). Moja rada; nie kupuj 
go! Wsz) scy narzekają, że nie ma 
my racji deprecjonując Cyriza. 
A my po prostu mamy wątpliwości, 
dlatego nic chcemy polecać nie¬ 
pewnego sprzętu. Najlepiej wybierz 
firmę AMD lub, jeśli masz więcej 
forsy, Intel Niezawodność w 1009. 
gwarantowana! 2. Nic można obsa¬ 
dzić 3 Mli pamięci na karcie gra 
licznej. Można mieć 1 MB, 2 MB 
lub 4 MB pamięci. 4 MB pamięci 
wy starczy do uybu 1024x768 w pa¬ 
lecie 24-bitowej. 3. Jest to symbol 
chipsetu firmy INTEL (nie proce 
sera,chipsetu) montowanego w pły¬ 
tach. Model VX jest nieco starszy 
odHX j przez to tańszy. Różnic dla 


gracza nic ma zbyt wiciu, jednak 
z tych dwóch polecam H X (sam je¬ 
stem jego txisiadaczcm t a wcześniej 
miałem VX). Poprostu jcsi nowszy. 

• • • 

Mam do was kilka pytań. Czy 
na Amigę 500 i stu Uje: Program 
do robienia gier, do ściągunia sen 
emm z gier, do robienia obrazków 
311? Marcin, Płock 

Zacznij ud programu języka 
A MOS, przestudiuj uważnie in¬ 
strukcję. Serc cny najlepiej łapać 
modułem Action Replay naci¬ 
skasz guziczek i gotowe. Tyle lyl- 
ko, że w 90% nowych tytułów nie 
działa... Co do grafiki trójwymia¬ 
rowej 1o zacznij od [MAGINF (naj¬ 
tańszy) lub od REAL 3L>. 

• « t 

Czcić, mam pytanie: Jeśli chcę 
zamówić KOMPENDIUM WIE¬ 
DZY, to czy muszy zamówić prę no¬ 
nie ratę? Czy trzeba płacić z góry za 
przesyłkę? Co to jest numer prenu¬ 
meratora i skąd go wziąć? 

KOMPENDIUM można kupić 
niezależnie od prenumeraty, nie 
prowadzimy przymusu sprzędąży 
wiązanej. Koszty przesyłki są wli¬ 
czone w cenę (14,90 zł), ale kwo¬ 
tę musisz wpłacić z góry szcze ¬ 
góły na str. 89. 

NIE REALIZUJEMY ŻĄD¬ 
NY CII ZAMÓWIEŃ ZA ZA¬ 
LICZENI EM POCZTOWY M! 

Nu m ei pi e n u mer atom dostaje 
Się w momencie, zamawiania pre¬ 
numerat) znajduje się on wów¬ 
czas na naklejce adresowej na ko¬ 
percie ?. przesyłką, 

• m m 

jako posiadacz komputera 
Z systemem Window$ r 95 mant kil¬ 
ka pytań: 1, Dlaczego system Hin- 
dows T 95 „rośnie**? Na początku 
miał50 MB a teraz aż 133 Uli 2, 
Czym się różlti pamięć RAM od 
EDO RAM, DRAM, VRAM, 
SR AM? 3. Jaki wskaźnik n teście 
WINTACH ma kurta S3 7 RIO 
64+ ? 4, Dlaczego po odinstalo¬ 
waniu DIREL T^K 3.0 karta 
dźwiękowa mi nie działa i wszyst¬ 
ko chodzi na opak? 5. (idzie moż¬ 
na dostać program W'INI AtH , 
wasz niezawodny tester? Żyrafa 

3. Szczerze? Zadzwoń do firmy 
Microsoft, podaj numer swojej kopii 
systemu, a na pewno chętnie udzie¬ 
lą ci informacji. Wyczyść katalog 
\W I ]\TX) W S\THMP, zawsze uży¬ 
waj opcji DODA J/USt rŃ PROGRA¬ 
MY z PANELI STEROWANIA, 
gdy kasujesz jakiś program. Po pro¬ 
stu wszystko, co instalujesz przegr) - 
w ając różne biblioteki do katalogu 
z WINDOWS zostawia śi riccie ! Gdy 
kasujesz zainstalowany wcześniej 
program ręcznie, le pliki dalej jx>- 
zoKtąją. Jedyną ladą jest całkowita le- 
i ] i m ;il W i ndows a i ja k i ś czas. 2. 
Pamięci, och, to hardzo skompliko¬ 
wane... w każdym razie H1X) R AM 
montuje się obecnie w komputerach, 
DRA \ i montowało się kiedyś w kar 
lach SVGA (i GUS ach), \ RAM 



Witamy ponownie na naszych 
łamach legendę polskiego 
rysunku, mistrza 
cyber kreski 
- Łosia!II ^ 


i SRAM montuje się obecnie w kar¬ 
tach graficznych. VRAM jest naj¬ 
szybszy, ale nie można wsadzie go 
do komputera. 3, Jakiej firmy masz 
kartę? DIAMOND? HERCU! ES? 
MIRRO? M ATROX7 Bo jeśli Mz- 
firmowkę 1ł t to pokaże mniej więcej 
taki sam wynik jak 5l lx’Zfirmowa” 
S3 Y1RGE3D. W1NTACI I nie testu 
je możliwośc i 3D t jedynie właściwą 
kartę, a S3 \TRGE 3D jest w dużej 
n ikrze (2D) oparta o chipset i RIO 
64. 4. Patrz.: punkt 1, zadzwoń do 
Microsoft i ochrzań Billa (ode innie 
też - ja reinsralowalem już Win T 95 
chyba 7. 1000 razy). 5. Nie mam zie¬ 
lonego pojęcia , ja mam go jeszcze 
z dawnych czasów (przed ustawą an 
ty piracką). Ale zapomnij o nim. do¬ 
rwałem teraz serwisową płytkę do 
testów sprzętu pod wstrząsająca na¬ 
zwą ZIFF-DAYTS PC BENCH- 
M ARK CD WINBENCH 97, WIN- 
STOI L 97. Od lej poty' wszystkie te¬ 
sty będą przeprowadzane nil ty m wła¬ 
śnie zestawie i wymaga 32 M B RAM 
i min. Pentium 100), 

* • # 

To przeczytaniu jednego z ostat¬ 
nich manerówSS natknąłem się na 
kilka niejasności. W recenzji I /#£- 
TU A FIGHTER PC napisaliście, 
Że SEGA przez długi czas nie wypu¬ 
ści VF2 dla PC, Dlaczego? Bo /V- 
Cet jeszcze przez długi czas nie po¬ 
radzi sobie z idmmybką i uluapłyn- 
ną grafiką \ F2. Zaraz obok mamy 
test karty gr aficznej S3 \ IR( 1F, 3f), 
gdzie napisane jest, ie akceleratory 
3D dla PC' są w stanie wygenero¬ 
wać grafikę o jakości przewyższa¬ 
jącej tę na superkonsolaeh - i jesz¬ 
cze słówko o tym, że„ VF na TY wy¬ 
gląda lepiej niż na Saturnie”. Su:Z£- 
rze mówiąc zgłupiałem, co mam 
o tym wszystkim sądzić? Czy VIR- 
TUA FIGHTER PC będzie znośnie 
chodzić na Pentium 106 z 16 MB 
RAM i kartą S3 864 z I MB? 

Sprawa wygląda następująco, 
W tej chwili ż.udnu firma nie zde¬ 
cyduje się na wydanie gry obsługu¬ 
jącej TYLKO (chyba, żc na mocy 
umowy licencyjnej za ogromne 


pieniądze) akceleratory 3D (a nie 
nui makie karty SVGA); takaoMu 
ga może być jedynie opcją (np.DS- 
reci-X). Nh razie nie wyłoniono 
jeszcze tej jedynej kart) , która ma 
stać się standardem (coś im mówi, 
że będzie to nowy chip 31 )FX), nie 
ma zbyt wielu gier na akcelerato¬ 
ry. Dohiy akcelerator kosztuje t) 
Ie samo, co nowa konsola... już ro¬ 
zumiesz? A VF PC porównywa¬ 
łem do jego Sa tur nowe go odpo¬ 
wiednika, YF REMDC (czytaj 
uważnie!) i VF PC na potężnym 
kt ) m pu terze rzec?yw i ście wyg 1 ą- 
da lepiej (hi-resJ). Swoją drogą, 
moje prognozy poszły do piachu, 
hii nieoficjalnie mówi się o VF2 
na PC jeszcze w tym roku. Zaś 
w 1998 roku będzie..A IRTUA FI¬ 
GHTER 3 PC! Tylko i wyłącznie 
pa nowym formacie zapasu DVD. 
Prawdopodobnie SEGA czeka, aż 
jeden z akceleratorów 3D stanie 
się standardem. Jak zmienisz kar¬ 
lę graficzną, to pograsz w VF PC 
wysokiej rozdzielczości. Na razie 
spoko, ale tylko w 320x200. 

• c • 

( ingłe ten Diręct -A i akcelerato¬ 
ry... a ja cały czas uważam, że 
w grach pracujących mrówno jxhI 
) Vimbws f 9S i pod I)(1S lepiej korzy¬ 
stać z tej drugiej opcji. Nawet gdy 
ma się kunę akcekrującą Dii ed-X. 
Co wy na to? Zombie, Gdynia. 

To zależy od gry. Na przykład, 
SWIV 3D chodził u mnie szybciej 
jxd Windows 5 95. A najlepszym 
przykładem jest MDK, w któiym ?a- 
warly jest rnini—test szybkości sprzę¬ 
tu. Gd) uruchomiłem wersję dla 
DOS t pokazał liczbę 66. Następnie 
odpaliłem wersję dla Windows’95 
z Dii cet-X (oczywiście na tym sa¬ 
rn) ni komputerze.) i magiczna c> fei- 
Tci podskoczyła do 75. Co ty na to? 

t • • 

UL-LSiiiaJu \>Nbir pi jiivi> dfi publi- 

bsirji nucU-stsiiiłt h Ifcfól*. /<istrAf;;i tdjeobk 
]h u^ij cUi kii ski uLwiibi, |M.i|irJłłiynLa l»l|-4J{'m 
(idogniru/mcli f wKUridt 

l j yirł^'1 ■ 1 pi awo do m\- 

pDKiudiiiiiH ihi wldśł iinin Sfitiic nlylii 

ShfntDkiin oraz nk ridpc^jiia^niu nt ISsłv bt-r 
umu. Wija] slkw ii*ty lyjłum’. 
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Odcinak 13 
„Dzier M" 

czyli niepowstrzymany 
komentarz 

N i c wytrzymaIcm i chód ząc j ak 
błędny porzuciłem na chwilę Asy 
ryjczyków, Ligipcjan i Greków by 
skomentować treść książeczki 
..Dzień M łł znanego autora. I mu 
spowodowała to waga zawartych 
tam informacji, tylko wszystko to 


co się z tym kojarzy. Tema! bo 
wiem ma szczęście stwarzać wokół 
siebie dwuznaczność. 

Dla nie oczytanych podaję in¬ 
formacyjnie, ze książka ukazuje 
ogrom przygotowań ZSRR do dru¬ 
giej wojny w rzeczywistym świe¬ 
tle i przyporządkowujcie przygo¬ 
towaniu agresji na Europę w lipcu 
1941 r Tworzy to zupełnie nowy 
obraz historii 11 Wojny Światowej 
i zmagań poszczególnych państw. 


P icr w k ?Ą rc flek sją jest i ni lezę 11 ic 
na ten temat historyków. Rozu¬ 
miem, że fachowiec sluduijując do¬ 
kumenty a pamiętniki stanowią tyl¬ 
ko uzupełnienie, a me głów ną ma¬ 
terię (ale czy zawsze?). Ale przecież 
z dziesięć Lat temu o rzeczach po¬ 
danych w tej książce mów i! wybił 
ny polski znawca wojskowości IV 
wcl P, Wieczorkiewicz. Dlaczego 
oprócz. B. Wdaszarisk iego T który 
poruszał ten Lemat dość dawno te¬ 
mu, ciągle jest cisza? Ja rozumiem 
jednak milczenie tych panów. 
Historykom na Zachodzie nie 
mieści się w głowie by wielkiego 
sojusznika można było oczerniać 
(wszak intelektualiści w Stanach to 
w inasic socjaliści) a w dodatku trze¬ 
ba by było nieco urealnić spojrzenie 
na dziadka Adolfa H* i stwierdzić 
wyraźnie, że 11 Wojna Światowa nic 
była wyprawą krzyżową czy walką 
archaniołów z diabłami- Niestety 
żyjemy w święcie sprzecznych in¬ 
teresów i dla prawdy trzeba lo przy¬ 
jąć. Naiwnością jest sądzić, że jest 


kraj na świecie, który strzeże szczę¬ 
ścia ludzkości. Nfe było nim (i nie 
jest) ani ZSRR, ani USA. 

Ale niech tam. Pal sześć history¬ 
ków. Niech się kiszą wc własnym 
sosie* niech się schowają przed 
prawdą po w tarzaną już pr/c z propa¬ 
gandę Goebbelsa - że wojna z Ro¬ 
sją była prewencyjna i usiała urato¬ 
wać Europę przed Azją. Patrząc 
swego czasu widziało się ten azja¬ 
tycki ocet na pólkach. Oczywiście 
naukawiec będzie musiał zaznaczyć 


też natychmiast, że Hiller wymordo- 

wal bestialsko tylu łudzi Ale przy¬ 
najmniej robił to ze świadomością 
mordu. A Stalin zamęczając milio¬ 
ny ludzi nic robił tego specjalnie. 
On i eh używał do pracy, tylko wa¬ 
runki były nieodpowiednie. 

Ale dość o lym. nie jest lo w koń¬ 
cu sąd nad wielkimi tego świata. Do¬ 
chodzimy bow iem do momentu, 
w którym wydaje się, żc autor wci¬ 
ska nam widy kjjLZgix!a gdy pisze 

o pomad 10 tysiącach sa¬ 
molotów czy 14 tysią¬ 
cach czołgów. Starano 
się do tej pory to bagate- 
1 izowaĆ, poda wa m i j n ko 
pełno w artościo wc ty l ko 
nowe konstrukcje. Zapt > 
minano jednak rzetelnie 
odjąć Niemcom także 
stare modele samolotów 
i czołgów . Policzcie so¬ 
bie - ś w ietna zabawa. 

AJ c co z tym kitem? 
Aiki wszędzie pesi ?d/h\o 
prawdy. Autor jest przede 
wszystkim Rosjaninem i mimo wszyst¬ 
ko gloryfikuje w ielkość swej nacji. 
Praw da jest jednak taka, że poziom 
lechniczny narodu można perównać 
ikr podejścia żołnierzy Szacha Iranu do 
najnowocześniejszego sprzętu. Sprzęt 
był po |]rostu brudny (stąd łatwo się po 
Ul), silniki zdezelowane (traktorzyści 
do czołgów). Nie to jest jednak najgor¬ 
sze. Otóż / niewolników nic da się 
zrobić dobrych żołnierzy 

Autor rak pięknie wychwala mar¬ 
szałka Żukowa nie widząc calęj złożo¬ 
ności sprawy. Być może wprowadził 
w czyn idee blitzkriegi i, ale równocze¬ 
śnie stosow ał zasadę nadizędnosci ce¬ 
lu on kończyło się dla zbjl wielu żoł 
nierzy śmiercią {niepotrzebną). 'lak 
wychwalana bitwa nad Chałchyn- Gd 
w 1939 r. była klapą Zgromadzono 
trzy razy więcej piechoty, miażdżącą 
przewagę w czołgach j lekką w samo¬ 
lotach. Zastosowano spadochroniarzy, 
nefktay* miotacze ognia na czołgach, 
zmasowano ogromne ilości aitylei ii, 
l co? 1 7 trudem okrążono resztki jed¬ 
nej japońskiej dywizji piechoty. 


Podobnie rzecz się miała nad je¬ 
ziorem ( hasar w I93H r. Z opisów 
walk wynika* że kompania japońska 
by ta w r stanic odeprzeć batalion ra 
dziccki wspierany czołgami. Tej 
żenad) ciągiem dalszym była oczy 
w iście Finlandia i Polska. Ukazały 
się słabości sprzętu, zła organizac ja 
i rtiedogranic struktur organizacyj¬ 
nych jednostek pancernych (ak lo 
ostatnie do usunięcia - Niemcy 
w AustiU mieli podobne problemy). 


Najgorsze jednak ukazało się na 
końcu - żołnierz, radziecki był przy - 
z wy czajony do niesamodziel ności, 
ślepego pisiuszeństwa. Inicjaty wą 
popisy w a! się rzadko. To zjawisko 
potęgowało wszystkie błędy dow ód¬ 
ców i uniemożliwiało spontanicz 
nic właściwe reagowanie na sytu 
ację bojową. Cóż znaczą tysiące 
czołgów jeżeli wiele nie miało radio¬ 
stacji, porozumiewano się systemem 
kodów, a i lak v. w alce żołnierze nic 
wiedzieli co robić (wspomina o tym 
Guderian). Zmarnowano wielki po¬ 
tencjał i j święcenie braci Słowian, 

Dlatego też. gdy zgodzimy się 
7, lezą książki, że Armia ( zerwona 
poniosła taką kieskę gdyż szykowa¬ 
ła się do natarcia, to jednak stwier¬ 
dzić trzeba, że wariant lipcowy - 
czyli agresja ZSRR na Europę - 
nic wyglądałaby już tak różowo. 
Po pierwszym szoku Niemcy praw¬ 
dopodobnie otrząsnęliby się. Kontr¬ 
ataki takie jak radzieckie na Ukra¬ 
inie. w wydaniu Niemców byłyby 
śmiertelnie .skuteczne. To co nic 
udało się Ruskim, Gennańcoin mo¬ 
głoby się przydarzyć - powstrzy¬ 
mał iby wał azjatycki może nad Wi¬ 
słą, może nad Odrą. 

Dlatego nic negując wartości 
książki, która jest w yjątkową pozy¬ 
cją i dziękując autorowi za wysiłek 
musimy mieć na uwadze, że autor 
mimowolnie nie zauw aża roli mo¬ 
rale, chęci, możliwości rzeczywi¬ 
stych a nic potencjalnych. Bo loco 
się śniło Panu Sta linowi, stało się 
możliwe w 1943 1 \ nie przez Ui, że 
powtórzy 1 plan lipcowy tylko póź¬ 
niej i w warunkach kontrofensy¬ 
wy, ale <1 księgo, że Armia Czerwo¬ 
na stała się armią złożoną z do 
świadczonych zabijaków umieją¬ 
cych się posługiwać bronią i przy 
gotowanych na każdą sytuację, 
w których wojna wytworzyła ten 
frontowy spryt, który czyni z re¬ 
kruta weterana, I nie były to już 
papierowe liczby, ale realna siła. 
Czego w przyszłości sobie i świa¬ 
tu nie życzę. 

Paweł Pietrowic; Berger 


UFO GAUCS 

ul. Stanisławowska 1/23 
05-300 Mińsk Maz. 
tel./fax. (0-256) 25-58 
(info także: 53-46 ) 
wgodz. 16.00-2100 

Sprzedaż wysyłkowa 

Gier i konsol: 

SONY 

Playstation 

999 ,- 

Ponad 100 tytułów 
w cenach 185 - 209,-, 

między innymi: 

- Adidas Power Soccer 

■ AHen TrEJogy 

- Alooe In The Dark 

- Crfficom 

- Dtscworid 

- DOOM 
-FI 

- Fade To Black 

- Geji 

- Gliński ip 

- Pa nzer General 

- pro Pinball 

- Resident Evi! 

- Ridg© Racer ReyoluTion 

- Tekken 

- The Need For Speed 

- Totol NBA 

- True Pirbdl 

“ mmmk*- 

& 

SEGA SATURN 

999 ,- 

Ponad 50 tytułów 
w cenach 139-219,- 

- Clockwork Knight 2 

- Dayton a USA 

- F-l Challenge 

- Gołden Axe The Duet 
Mysteria Realm Of Loro 

■ Panzer Dragon Z 
-Sępa Rally 

Ulrimote Model Kombat 

- Vlrtua Cop + Gum 

- Vlrtua Fighter 2 
’ Wipeout 

- Worms 

-I wiele innych! 

Już przy zakupie 3 gier- 
atrakcyjny rabat i!! 

Pełny kcrrtcę wysyłoiny po ołrcymcniu 
zaodtosowerej kcpc-i ł y że znaczkkirn 

Dzwoń do nas po: 

najnowsze tytuły!!! 

W sprzedaży wysyłkowej 
posiadamy również pełen 1 
asortyment akcesoriów do 
konsol SONY Playstation 
i SEGA SATURN 

NAJNIŻSZE CENY 
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software club 

IIURTOWNIA OPROGRAMOWANIA 



PC CDROM 

wy b renę tytuły 
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u i.iK-AI y A c ONCUEH liteiK ■. 
tCMMt 0O*jUEP Fłł. AtUiT 
LWiADGR N‘.1 FEGfiS i 
Cftę^OlNOPi ■JlCHSł 
fw; KA.ffi 

WKEhłJL FFIlW T£R i 
LCflftlNE 

OKTRJClCNllEWlYJ 

DfiJS 

I5HW.H0 

D&M0m2 

TX}tHh. ł.THE UUTJPS 

LłttGOML 

DUKFHtKtMgr 

FVaL r IV.;i| I CWihOF WWWY 

EJfTHŁhC FIJMŁL 

F-KLlCWT»|RC 

FtfASCtCbHST 

Ci\?*ł frllCHT? 

GtMTf Wfl£ 

OEM MACKi-L 

cert i.-aars 

Q|W£PHXS 

HAHPOGH ■AfłAF.ńLii L-UHOM 

HW^tSTEJi 

KJCKPf FSSYtBPL 

KflEA & NAM 

LEW IfiU 

UOffHCUSE 

LONBBCW AFi^iaF 

MAK 

MŁCAHACt f 
MEPHSlO OETflUS i 
MET AL FACE 
UIJLIltYO 
ŁCTZCłf 
hB4 LNE I&7 

VH.Wt 1SW 
OLttnC CAMtS 

aww soctfF 

□UCH EL fittfl 
PHAKTA&tJACOmA ? 

PSYCHC DEIi<.'nVE 
GUlAfcF 

PAUY ETlMraWiP 

ffeYMW 

r :invF 

91&AM. 

SOCfO+FC Mi I 
SOPFAhtS 
SCPEAMEHP 
Sfitf-CTY KFOU, 

SfnuJisa 
Sł^TTEFeJSIBElL 
MILOCK H&HES £ 
SL£B*tPejW 
3flfV VfltK 

SFAtE eu*s 

EjlHieŁRfti 

Super FUROFummaiBO 
SLiFfflGAME Ra OK 
SS'jAT FClICŁ ÓUL5T 5 
S-YWaCATEWBFlS 
Tttf-jtftU I VtFi PI 

ul t 

Tlt.lF CWiłMNOf 
T0Vii I A*vh 

rOOMTFWCK 
i. P Q Jti 
TOTMJUAHA 
TUNriEL Pi 
UJSMN HLWIfft 
WHKI^EiaUiE 
WAFCPAFT ‘i 

- REWJHJ I ił: 0 ABK Kil- TAJ. 
WHG {TftlUAMKiR ■ 
swotoaswsi PCT I.łf- 
W ORM& 

.1 I . CO«frs 
WM? VflE£ ILE MAMA 


IW ii 
1::. xl 
1 b b li 
MO j\ 
Eflji 
30 H 
tłOd 
ta&tf 
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140 ii 

MG fi 

*9II ! 
3i*i!l 
134 ii 
1**1 
WjI 
Ififiil 
łlflil 
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NE U 
14621 
134 U | 
Et/l 
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146/1 
Bari 
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UL z! 
t3Crf 
USrf ; 
15fi?f | 
I3t|ł 
138 ’ 

1351! 
I«Y1 
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13**1 
T4S *1 
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1341! , 

140. jH 
MLII 
l4Sri 
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1751' 
4 Sza 
i KU 
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HE Tl 
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uif »i 
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4**\ 
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ŁÓDŹ 

ul. Piotrkowska 40 
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POSZUKUJEMY ODBIORCOW 
HURTOWYCH NA TERENIE CAŁEGO KRAJU. 

SZCZECÓLNIE JVIILE WIDZIANE MAŁE I ŚREDNIE SKLEPY. 



SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA I DETALICZNA 


ppog&amy można zamawiać TELEFONICZNIE 

POD NUMERAMI: 

^ tel/tex (022) W 

lei ( 0601 ) 22 - 50-96 
LUB USTOWTIIE: 

WARSZAWA 01 -652 ul PołoCko U pawilon 2 


Z AM WfENfAPa^TJSOrł 
REAU2UJEMY NA NASZ KOSZT 

PEŁNA OI-ISffE WYSYŁAMY POQTR?YWA«|i; 
KOPEPTY ŻW RDINtJ ZE ENACJKLEFA 


SKLEP FIRMOWY: 

WUJP 5 ZAUiA C\ m u f- -h--.i-v . 

UiPD'IiŁko 14 pt!¥f3 ^ 

tflVmi (D22 j 33-B-e? *, 

52-5D-91 p ■> 

COJft:CTRAf,lV.AJ£M W.U 
AJUTÓ&LSEM I* L0S 


I.l\ 



fl * Y 3 WARSZAWA 04-112 JAufeWłka p-d v'/-'. 
rui* i uwm tm 610 90-77 

Jf CZAS REALIZACJI ZAMÓWIENIA NA IEKENIE 
^ CAtEGD K RAJU OK-3 DW 


Na wslfptt chciałem podzięko- 
wad wsaystkiui sea życzenia! Miłego 
hclpowatlia i Wam! Banana Split 

BROKEN $W0RD 

Mam.już mamiskrypt,ale kie¬ 
dy wychodzę i. Hotelu \ lim, dwaj 
gangsterzy zabiją|i( mnie. C’o 
mam zrobię? 

Manuskrypt wymić przez okno, 
kiedy stoisz na parapecie w hotelu. 
Później, gdy wyjdziesz,goście cię 
obszukąją i nie znajdą nic, a ty bę 
dzics/ iiKłgt spokojnie pójść i w tyl¬ 
nej uliczce podnieść papierek, 

GABRIEL KtflGHt 2 

LI kończyłem pierwszą płytę, 
W drugiej, grając jiiko Grace, 
przy pomocy śrubokręta otwo¬ 
rzyłem tajne przejście,zdobyłem 
także jakiś klucz z pokoju Gerdy, 
I tu właśnie utknąłem. Jak ukoii- 
czyć tę grę? W SS ł 35 napisaliście 

myśl nic nie podajemy jeszcze 
n Ył wiąza nia gry > by lei i jcdei i raz 
zmusić was do siinicHtzIeltiych po- 
szukiwarW, Tu wasze , Jesz* ze” 
trwa już pół rok u. Może już r/as 
na soEutiou? 

Fakt, wzięliśmy was trochę na 
ambicję, ale nic trwóżcie się już - 
solution jest na SS CD"43. Nato¬ 
miast vc twoim przypadku powi¬ 
nieneś odv. ledzić miasto Jeżeli uda 
ci się wydobyć kluczyki t*d Gerdc. 
Odkiyj także tajne przejście w sza¬ 
fie om/ dobrze przeszukaj pokój 
Gabriela. 

RAND OF FflTE 

Jak utworzyć czaszkę? 

Na początku giy widać drzewko, 
na którym siedzą kolorowe mus z- 

SPR0ST0- 

WANIE 

Nawiązując do KOMFEN- 
DIUM WIEDZY 2 infmnuje- 
my wszy stkich zainteresowa¬ 
ny cli T żc ilustracji 1 do artyku¬ 
łu „Cyberpunk” pochodzą 
z gry fiibularnej systemu Cy- 
tiei punk 21120 , wydanej przez 
firmę TaLsorian Games Inc, 
\\ podpisach pojawił się błąd, 
chochlik drukarski zamienił 
Hlerę ,,r” na „n”. Za literów¬ 
kę wszystkich przepraszamy. 

Jednocześnie informujemy, 

że firma TaLsocian Ganies Inc, 
jerst w łaścicielem praw do gry 
C ybeipont 2(120 i wszystkich 
elementów z nią związanych. 
Jej polskim reprezentantem 
jest frma Copernictis Corpo¬ 
ration, która wydała polską 
edycję Cyberpunka 2020 , 

Redakcja 



ki. Każda muszka wydaje charak¬ 
terystyczny dźwięk. Aby otworzyć 
czaszkę, należy znać kombinację 
dźwięków, jaką na początku wy 
grywają robaczki. 

HAfWESTER 

Jak zabrać niiiteriał / remizy 

strażackiej? 

Przed przystawieniem drabiny 
należy przekręcie oba wyłączniki 
światła. Jeden zapali oświetlenie 
górne, a drugi obie lampy nu su¬ 
ficie pokaże się wtedy cień rzuca 
ny przez belę materiału. 

SYNBIGAIE WARS. 

Gram jako Eurocorp i mam 
właśnie misję v\ Rzymie, Jej ce¬ 
lem jest /werbowanie agenta 
wrogiego syndykatu, (Odnajdu¬ 
ję gościa s podchodzę do niego 
jak najbliżej i próbuję uży ć Per- 
sLiatlerlriina, Lrządaenie nie 
działa, koleś ocieka do swojego 
pojazdu i mam „nils&ion failed Tł , 




SETTLERS 2 

Si aa zapasów w kwaterze glow- 
ntj zapisany jest w pliku 
tran sWx.dat w różnych micsjcach, 
ale rozpoczyna się zawsze od sło¬ 
wa $8 A l R. Dalej w kolejnych of- 
isctach zapisane sq (na dwóch baj 

lach) offsety tak Jak w tabeli obok 
00 8A 
01 \ti 
02 00 
03 00 
04 drewno 
06 deski 
08 kamienie 
C)A świnie 
0C zboże 
0E mąka 
10 ryby 
12 mięso 
14 chleb 
tfi woda 
18 piwo 
20 węgiel 
22 ruda żelaza 
24 zioło 

26 Żelazn 


84 SS/KGB 
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Jeśli wcześniej /niszczę pojazd* 
tu gośdiJ zaczyn»do mnie strze¬ 
lać, a gdy go zabijam - „miss i on 
feiled”. 

A jednak Persuadcrtron cos da 
je. Jest to jednak urządzenie na ty¬ 
le perwersyjne, żc zanim skąpie 
jesz jak iegoś wrogiego agenta, na j 
pierw musisz z jego pomocy prze 
ciągnąć na swoją Mronę kilku (kil 
kunasiu.a możenawel kilkudzie¬ 
sięciu) cywilów Tak więc ruszaj 
na miasto i werbuj, kogo się da. 
Z czasem Persuadertton nabierze 
więcej mocy i będziesz mógł wer 
bować także agentów. 

TEEIIAGENT 

W opisie w SS*24 napisom 1 jest, 
żc należ} jeżów i dać jiiłjłho w za¬ 
mian m szyszkę. Wszystko dó¬ 
br/** (>lko skąd w zląc to jabłko? 

Jabłko jest w koszyku stojącym 
na stole w domu. Przynieś najpierw 
kwiaty dziewczynie i staruszce, 
a potem zamieszaj z koszykiem. 




Pol arty m fs T ivenie,Terrym Prachelcię i Howardzie Phi lipie I oyecraf- 
cie pora na zgrubne przybliżenie sylwetki kolejnego z wielkich pisarzy 
-Arthura Charfcesa Clarke*a. Uznawany przez wielu za najwspanialsze¬ 
go autora powieści science—fidion, w grudniu 19% r. obchodził swoje 
79, u i od zi ny. l rzy krotnie został u honorowany n agrod am i H ugo (i 956, 
1974, 1980) i Nebula (1972, 1973. 1979). a w 1985 okrzyknięty Wiel¬ 
kim Mistrzem Nebula, Do jego największych dzieł, oprócz sagi o Ramie, 
należą: „Odyseja Kosmiczna 20Gr + t JDrugo Odysej a”,,/Jrzcciu Odyse 
ja*\ „Koniec dzieciństwa*’* 

Arthur C. Ciarko przysłużył się całemu św iatu pisząc na lemat łączno¬ 
ści satelitarnej. Naukowcy i inżynierów iepodchwycili pomysł i dzięki te¬ 
mu mamy m.in, w telewizorach więcej kanałów,a nie tylko TVPt iTVP2, 
Ciarkę nigdy niestromi «1 postępu technicznego i z ochotą pomaga! przy 
kręceniu filmów opartych na swoich (xtw ieściacb. Również na propozy^ 
cję stworzenia giy komputerowej chętnie przystał, a efekt możemy dziś 
podziwiać na monitorach w grze RAMA wydanej przez SIERRA. 

Bamse 


Chwila z X-Files ... 


rys. Dorota Ślęzak 
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Adik, i-net 

QUAKE 

Pomimo że iD twierdzi,.jakoby 
w QUAKE nie było żadnych che- 
atów, można je znaleźć z poziomu 
konsoli (wciskając klawisz tyldy): 
GOD nicśmicitelność 
KILL - haiTtklri 
PI Y - latanie 

NGCI JP-przechodzenie przez ściany 


NUI ARGl ż potwory nic atakują 
GIVT S #-daje # naboi 
GIVE N # - daje # gwoździ 
GIVE R # - daje # rakiet. 

GIVE C#- daje # baterii 
CIYE H# - daje # (1-999) zdrowia 
GTVE # - dostajesz broń nr ft 
SMPULSE 9 - pełne uzbrojenie 
IMPULSE 1 1 - dostajesz runy 
I MPl I -SI 2 55 - poczwórna it»zwałk;i 
fóEGISTERED 1 -gra myśli, że jest za 
rejestrow ana możesz brać I jghtning 
glin i otwierać dr/w i do odciętych po 
zioń jć w . i. wag a! zawiesza się, jeśli 
wejdziesz do Slipgatcs. 

R RJIJ BRIGHT 1 - brak cieni (mo¬ 
że trochę szybciej chodzić) 

VID MODF x - ustawia jeden t 
bów rozdzielczości (I - l 0 ) 

DUKE NIIKEW 3D 

Oto kody do DN3D: 
DNCORNHOLIO, DNKROZ- 
nieśmiertelność 

DNSTUFF - daje wszystkie klu¬ 
cze i broó 

DNSKT7 I x ustala stupień trudności 
DNUNLOCK — otwiera wszystkie 
drzwi 

DNMONS7 ERS - brak przeciwtuków 

Kapueha, Katowice 


Sprzedaż Wysyłkowa TOMiołt 


Gier Komputerowych 

Termin fiiaJn&i i 

TYLKO 5 DNI HI 

OKAZJ^^jnmTdfllw^^ii^bkkC^ 
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pf edway Manager '96 
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IBM PC-CD ROM 
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A TF 
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bit; h.eć Racing 

Ccnłłlsr<J fi CćroLti * scenery tlisc 
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Cybor J l r_l jl. 

Cytermage 
Cywlfeeq5 II 
Poatfljtee 

pcfccw s 
Dofitruc&jon Ccrby 
Duke flukt-fn SD 
Eaitwcfm Jim 
frjiOłklgp&dia Kcjarricsu 
r^pr. rjflefmf! 03^5 
Tire Fight 
Gcntlcr Wars 
Grami Frix SFnrrrujIa T 
Ishar Trilosy 
Maoic CarpeMI 

K oflm Afisir 
arrtaity 

N LjV E It: 

'GKer<£ive 

Ic Socc&r - ATI ANTA 9Ś 
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Oi 

Return Fire 

UW 
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Spsce Bi, as 
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lE^W 

[ HharrtefB^ 
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cc-Gun 

Osłiklfin 
Ot.3l r-.tejr.ra 

ObCt'£'-’Adi L Bfl|UFĘ£ GE D-SOl r/'l±£COEtl C.-S 
War a aft U- msje 

Worms - tfoUslkofffi nisie 
Zuik iN&mesis 

AMIGA 

Eb? KonprornJsjJ 
Dunc III 
F-ZS RelallBfcH 
First Sflntł^ 
iBfOTO&lsris 

isherlfl 
Jli liiL Park 

Lkłbi Polska Manager '96 

MotatKombat 

Mistrz Polski'gę 

CMmnajH^E 
Primal Raou (AlSotł) 

Rajd pnźcS Polskę 

Seh&ibfe Werki ot Soecet 9 s;m eUró 
S iadów F ifiNer 
Soccer St&s '96 
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Posiadamy w sprzedaży: 

SONY Playstation 
SEGA Saturn 

w formie wysłkowej 

Wybrane tytuły gier tw&pneclaży wysyłkowej): 
Sony P ia yfet ati on Sega S atum 

Adidas P-ower Socwr Gm. Ctodw«l< kMpni 
AlicnriTrilogy. C^tru TJ, . Płocworrl KniphtŻ TT, 
Cłilruellon Dwty, Uim 0^1^,: USA CfHn«; h. 
IWr Ejilh WdfJT Jifl 2, Eu a '90, i -1 Clw - r*jrshT. 


F ite 'Ll. I uirnijij 1 Grand 
Plir, Ce.r l Shtp, iMipitl 
Rac mg, Loadad. ^alai 
Kon-tąf II N6ALive 'Dfi, 
ftepd Kir Stuart, OlyTr^iic 
CnriKł. Cłympłc Soetfr. 


Fila GcO^rW. Cj.iCjc 
Alwk, t.-oKfenAse |re 
DtSt ćuaKdlan H^rn, Harg 
O' Gp TA IrterrirtKTal 
Wętoty Ci.U. Khl f-l i-v? 
Hccleny, Sfreri Inr Spred. 


Panzor Gmiecal, Pi a Pu Łat Pai^fii Dragon, Pwinor 
RńŁidłfniftArill, Rltfflu p^t-cr Dragon U. Ptebłifefieacb 
kuvndjdnn r £ji uOt 1 ę Mar Gil!. h :.=y • „t £a«.i Ra Iły, 
£lp|- h. Słreel f ighłer fv , evt, S1-?d Fłghlcf AJpl n The 
E^rikn *615, lekker,, ?her:MJ Herdę, Theme paik. 


Pałtr, ThilrjJor 1 HW*: II, 
TediMni 2, Totki f®A. 
Irflęję fi Field TausPł^C. 
v.<ky cerwrMtte ib. 
Wlpectfi WcfrrS, > : -Ctin 
Eremy Unknow, 1 
k~ń r " 


rhunderlHiw.k II. Tle r^rson 
of HiddBFi Sotia, Tb Shn Der 
Ru - l«:. VjIi _łi Cup. ^Ilik Luj. 
1 Gur.. vmuaFię ) mtJ-a. 
Wtua Fijkef R4m«K, Mrtia 
Hydhre, In iii Radng, 
JMObOŁWmiMi Iweto hflMd 


Ftlry kattdiog wiysył^irj- pc- uli? r V W ** wrtt&urrm g 
kepePy £Y*ciotĄ (r t j, j>f 

kunpoteta) CriZdC^CKiriy 
Podane lv łkĘyęti c=ny ftet$ś*C£ne 
paterę* VAT 

Pftestfka płatna prtyodhM.rzpf* Aosiry włsywj 
W pfnnidtcutfdtiu óehego rwrymł fjr.-.Tieczrflść 
5 /łFPłlBCfeeSTWPa f^TPWi Wift &f 

wydmyt 

Zamówienia oraz wszelkie pytania 
p nyjmujemy listownie, telefonicznie 
tub Tawern pod numerem: 

(0-22t?73-1S-82 lub (0-90) 29-71-65 . 
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Wymyśliliśmy sobie t ie będą 
kvfikany twn-siop. Na zdjęciach 
widać nsweijjak Joteph z 
Widiian robili rozgrzewkę. Koleś 
w krawacie to Mr. Ko ot. 

Jeżeli ktoś czuje się zawiedziony, że 
nie mógt wziąć w nich udziału , bo 
monitory pospadały na ziemię, to 
zażalenia proszę kierować do 
organizatora targów. 


Widok z drugiej strony 
baty kody . Czarna ręka no 
pierw szym planie to agent 
ochrony firmy „Agencja 
Szkolenia i Ochrony 
Komandor** w osobie pana 

Henia Żurku. 


za wyrozumiałość 1 
kolegom z I.. JC. Avn- m 
lon i Lukas Toys, ■ 

Panie dyrektorze I 
firmy Ful! Max, f^ini I 
są ra cały m świec Ie E 
i gdy b> nic oni to nie Ł 


źródeł dowiedziałem się .że równic? wcześniejsza im¬ 
preza organizowana przez l uli Max by ła niewypałem 
widać, ze jeśli ka s nie jc&l wystarczająco mekom 
pettsn!ny,by go wzięło do rządu, lo ma szarfę zostać 
organizatorem „targów’ 11 . 

My ze swej su^tny scrdcamt dziękujemy w szystkrm 
nasz) m fiira 'in, którzy ud w ied/ili lub proh >wali odwiedzić 
nasze stoisko, KOCHAMY WAS!!! Jednak absurdalne 










Najważniejsza rzecz - możliw ość spotkania się z W mm i 
o różnych sprawach. Kochamy Was HI Tak wiernych fanów nie ma nikt!!! 


O pisywaiiu w > durzę i lia miały 
miejsce na południ u Ptdski,, 
|H k w negi i mroźnegt>, hiU i we- 
gn dzionka, Zanim zacznę ganić, naj 
pierw garść pochwal: 

- brak pochwał 
Teraz pota na nagany; 
tragedia organizacyjna (brak or¬ 
ganizacji na każdym kroku); 

tragedia lokalizacyjna impreza 
zamiast odby wać się nagłów ntj płycie, 
? powodu nikłego zainteresowania wy¬ 
stawców została i^rzctnesiona do hallu; 
Wyróżnienia 

- pierwsze Ifcigi zorganizowane 
w przedpokoju; 

-pierwsze targi, 
które można było 
zamknąć przed ter- KmBI 
mjnem (pierwsze g” “ ( , 

go dma już prawie 
na godzinę przed 
kontem imprezy 
nie byki nikogo zc 
zwiedzających); 

- minimalna 
liczba ochroniarzy 


Fuli 

KATOWICE 


(4 osoby, w tym l pijana), 

niezmącony S|X>kój organizatora. 

Jeśli jc.s7.czc ktoś jeszcze nic wic 
o jakiej imprezie piszę, to wyjaśniam: 
PIayBox97. 

W ubiegłym roku nasze stoisko zo¬ 
stało zdewastowane w ciągu kilkidzie¬ 
sięciu minut, a co za lym 
idzie, dzięki nieudolności 
(braku) och rony strać iii- 
śmy możliwość kontaktu 
z całą rzeszą naszych la 
nów Wydaurdo nu się. że 
riauc/oi ty doświadczeiijci t i 
poprzedniego 

rurł* 


ffV 






Jif 


Stoisko ratowali 
Vandal i Popularny 
z. Krakowa, którzy 
polewali tłum wodą! 

warunk i uni emożl i wiły 
zorgandzo wanie jakie¬ 
gokolwiek konkurs ll 
itzecicż to wszystkie 
konsole, które zebrali¬ 
śmy ze sobą, nic miały być dekoracją. Gu- 
lash nic miał by ć dekoracją i pcbiiutkic vi\ 
piet; ze nagród też nie!l! Jeśli ktoś się czu¬ 
je rozczarowany,to zażalenia prosimy kic- 
mwać pod adresem organizatora (adres na 


reklamie w poi^zednimnwrieriDe). 

W nldemar Nowak 


7-9 lutego 1997 r. 
Przedpokój Spodka 10"-17* 

Za: maUhnisc sMtaftb ** * Wlłipi 

Pnećlw cała 


nizator targów , firma Fuli Max t podej¬ 
mie stosowne środki ostrożności w ro¬ 
ku obecnym. Ależ nic bardziej mylne¬ 
go! Stoisko nasze zostało lak zlokalizo¬ 
wane, że znów utrudniło życie sąsia¬ 
dom; przy okazji serdecznie dziękuję 


Po przejściu pierwszej fali zadymy 
robiący te zdjęcia ndat się na zasłu¬ 
żone piwko... minęła godzinka*., 
wychodzę do targowego przedpokoju 
i oto co widzę 
o godz* !6:IÓ 

- wszędzie pustki! 

Co było robić... 
cyknąłem pamiąt¬ 
kowe fotki 
kom z zaprzyjaź¬ 
nionych redakcji 
&GK i PC Camera t 
którzy też brali 

w 
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miałby Pan na kim zarobić złama¬ 
nego grosza 1 i za to powinno się 
ich szanować, zapew nić im dobre 
warunki i bezpieczeństwo, Na poi- 
ny żywioł to * ię mc puszcza nawet 
prywatki we własnym domu, a co 
dopiero targów da kilku tysięcy 
zwiedzającycb. Z nieoficjalnych 




































































































CENTRUM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 
r ELMA COMPUTERS & SOFTWARE” 

ui zm a ai-im warszawa 

%d. (0-22) 614 21 97 (022) 643 50 06 
teUfm (022) 644 9414 


CFtmjEMY W SPRZEDAŻY YN&mWEJ 
BUFEK KONSOLE 


* Sołiy FląystafctcJn 

* Saturn 

oraz bo§stó □prDgrsrriDwsnJ^ 

SONY PLAYSTATION 


PłrtóyHcj płótna ffTy c,<ibw7r (+ kr*.7t pr7tó(yłk). 

Tcrrin rrJizjicjJ zjf! tiWeelfl 6 dK 1(1 
Zanfiw^rte cff.7. j^/Łarl# przyj m i .tfm v Ute 1 zrk;7rlr, 

t.lKiH Lfr listów * 


-050zł 
-950 zł 
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Firma Wysyłkowa 



Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 

tel. (0-22) 25-81-71 


Wysyłka to nasza 


specjalność 


Kupując u nas zyskujesz potrójnie: 


- Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, 
gdyż jest ona wliczona w cenę programu 

- Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni 

od złożenia zamówienia. 


Kupujesz najtaniej 


Porównaj nasze ceny z konkurencją 
oto fragment naszej oferty: 


Settlors 2 


fomb Ra i der 


NBA Live 97 


119, 

136, 

137. 


Diablo (Win'95) 
M.A.X. 


Command&Conquer: Red Alert 


Phantasmacoria 2 (5xCD, Win'95) 


145, 

145, 

148, 

169. 


W tym miesiącu proponujemy po najniższej cenie w kraju 

Nascar Ractng 2 
Lords of the Realni 2 
Ready and Alert 

(lOCfJ nowych misji do C&C Red Alert) 


Już w sprzedaży Sany Playstation i Sega Saturn 
oraz najnowsze gry na te konsole 


Aby dowiedzieć się o najnowszych 

przez naszą firmę - sprawdź stronę nr 386 w eiegazccie 




Zadzwoń lub napisz i zamów nasza pełna ofertę 


To nic nie kosztuje 


t 


cena zawiera podatek VAT 
płatność przy odbiorze 



skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-9147 
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- 2,50 ń 


SS 6- 1,80 zł 


ZASADY PRENUMERATY 

SEC RET SERVIC£ można zaprenumerować 
w jednym z dwóch wariantów: 

Wariant t: 

6 x SECRET SERVICE + 

6 x SECRET SERVICE CD 

Zamawiając prenumeratę sześciu wydań 
płacisz mniej niż za pięć! 

W maicu dodatkowa płyta CD za darmo! 

Wariant 2: 

12 x SECRET SERVICE 

Wszystkie ceny dotyczące prenumeraty zawie¬ 
rają koszty przesyłki pocztowej. 


2amawiają c prenumeratę w lutym 1997 r,, 
bierzesz udział w losowaniu swperkonsoli 
Playstation i Saturn oraz oryginalnych gier. 


Wpłat należy dt^onywać na „czerwonych prze¬ 
kazach pocztowych", dostępnych w każdym urzę¬ 
dzie patowym. Na odwrocie, w miejscu „na ko- 
respondenci (środkowy odcinek) prosimy przykte- 
ić wycięty z czasopisma kupon Przekaz oraz ku¬ 
pon nateży starannie wypełnić WIELKIMI LITE¬ 
RAMI (jak na przykładzie). Pozwoli nam to unik¬ 
nąć pomyłek przy wprowadzaniu danych do kom¬ 
putera. Podanie niepełnych danych, jak również 
bazgranie i skróty nazw mogą być przyczyną kłcr 
potów w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 

Prenumerata wysyłana jest na 3 dni przed do¬ 
starczeniem numeru do kiosków. 

W przypadku jakich kotw iek wątpliwości prosimy 
dzwonić pod numer telefonu (0-22) 624-91-47 
w dni powszednie w godz 9‘ 16' Wydawnictwo 
uwzględnia reklamacje zgłoszone nie później niż 
60 dni od daty zamówienia. 

Al>> rozjHitząć prenumeratę od kwietnia, na¬ 
leży dokonać w płaty do 15 marca! Ptttymter- 


minie zamów itnia przechodzą na następny 
miesiąc. Decyduje data stempla pocztowego. 

Przekazy prosimy kierować pod adresem: 

SECRET SERVICE 

00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21 

Płyty CD .są także dostępne w wyznaczonych punkach 
sprzedaży na terenie całego kraju w cenach detalicznych. 


KUPON ZAMÓWIENIA . oryginał 

LUB XERO PORZĄDNIE PRZYKLEIĆ DO PRZEKAZU! 
WYPEŁNIĆ, PODLICZYĆ I OPŁACIĆ NA POCZCIE. 
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CENY PRENUMERATY: 


Wariant 1: 

6 wydań 
SECRET SERVICE + SS CD 

Wariant 2: 

12 wydań 
SECRET SERVICE 


119 


39. 90 zł 


J W AG Al ZAMÓWIENIA PRZYJMUJEMY 
, WYŁĄCZNIE W FORMIE OPŁACONYCH 
PRZEKAZÓW POCZTOWYCH. NIE 
WYSYŁAMY NIC ZA ZALICZENIEM! 


i 


ZWYCIĘZCY W KONKURSIE PRENUMERATORÓW 


Szczęśliwi zwycięzcy w naszym super konkursie: 


Damian Dąbkowski 
z Poznania 


Wojciech Piskorski 

Z Biłgoraja (wraz z brałem) 


88 


SS/KGB 


oraz Rafał Kwieciński z Wrocławia 

(Ne dysponujemy zdjęciem) 


JUŻ GRAJA!!! 


W lutym oryginalne gry wylosowali; 

Bogdan Cichoń (Tarnów}, Adam Obadaj (Konstancin Jei.) r 
Filip Czapliński (Grybów), Martin Figtd [Gliwice), 
Micha! Kodek (Poznań), Piotr Kowaczy k (EBt). 
Homan Kubiński (Kmiów). Janusz Obrmk (Kraków), 

Andrzej Plewiński (Świdnica ŚŁ), 
Ztiigfiicw Pomykać? (Tanów) 


SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66 


















































































































SS34 - 2,50 ii 





SS38 - 3 r z! 



5539-3,- 



SS40 - 3,- li 



5541 -3,- ił 



Aby dokonać zamówienia na numery archiwalne, należy na kuponie oznaczyć krzyżykiem zama¬ 
wiane numery SS. Następnie, korzystając z zamieszczonych cen, dokładnie wyliczyć należną kwo¬ 
tę. KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. Wyliczoną kwotę wpisać na przedniej 
(czerwonej) stronie przekazu. Druki przekazów dostępne są we wszystkich urzędach pocztowych 
na terenia kraju. 

Wypełniony przekaz z przyklejonym kuponem opłacić na poczcie wpisując WIELKIMI LITERA¬ 
MI na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres z kodem 
pocztowym, ulicą, numerem domu i mieszkania. 

Braki w danych, zle obliczenie kwoty, bazgranie 
mogą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówie¬ 
nia lub je uniemożliwić. 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwonię 
pod numer telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 9“ 16* w 
dni powszednie. Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszo¬ 
ne nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 

UWAGA! Możliwe jest również zakupienie archiwaliów 
osobiście w autoryzowanych punktach sprzedaży: 

Warszawa, ul. Żelazna 69a, KIOSK „U SZCZEPCIA” 

Kraków, ul. Karmelicka 32 a, WAREZ 


Przekazy prosimy kierować pod adresem; 

SEC RET SERVICE 

00-800 Warszawa 66, sfcr. poczt 
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PAMIĘTAJ DODAĆ KOSZTY 
PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 

od i do 2 szt. - I,- od 9 do 13 szt. -1,60 

od 3 do 4 szt. *1,20 cd 14 do 18 szt. - 2,60 

od 5 do 8 szt. - 1,50 powyżej 18 szt. - 5,20 

KOMPENDIUM 1 9,90 + 3,00 = 12,90 


hmn\na.sti 


*4łTlLI 


prenumerata 


IfcniiWrlU, 




6 ntf*R*fcy i 


■ 



Aby zamówić KOMPEND JM 2 należy wyciąć zamiesz¬ 
czony na sąsiedniej stronie kllpOllj oznaczyć krzyżykiem 
wianą pozycję i Opłacić na poczcie przekaz na sumę 14 


zama 


90 


KOMPENDIUM 2 jest dostępne tylkO W/SyłkOWO 
i w autoryzowanych punktach sprzedaży. 

Nie jest i nie będzie dostępne w księgarniach ani kioskach. 
Nie zwlekaj * zamÓW jllŻ dziś! Zamówienia są realizowane 
według kolejności napływania. 



W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwonrc w dhi powszednie pod numer 
telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 9 10 —16“. Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszo¬ 
ne nie później niz 60 dni od daty zamówienia. 
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skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-9147 
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Mówig* ze nic nie buduje tak* 
jak możliwość podpisania się pod 
wielkim dziełem. Miron.*. To ja 
spisałem te wszystkie tricki, tipsy, 
porady i Kody! Quakin’ Mamut 
(aisik jak Sfaakin’ Stcvens) 


7TH GUEST 

PC, Ciepły 

Cala gra jest bardzo skompliko 
wana i zaw iera wicie zagadek, kto 
rc mogą sprawić niektóry m próbie 
my, ale jest na to sposób 

Gdy n ie będziesz, mógł rozwią¬ 
zać zagadki, udaj się do bibliote¬ 
ki (w grze). Tam zajrzyj do książ¬ 
ki i przeczytaj pod po w ledź. Prze¬ 
wróć kartkę, a za chwilę znajdziesz 
się w komnacie, w której miałeś 
rozwiązać problem. Ponou nic za¬ 
grał i jak poprzednio udaj się do bi¬ 
li I i otek i Powtórz sc ri ę c zynno śc i 
trzy razy, a zagadka będzie roz¬ 
wiązana. Powy ższa metoda dzia¬ 
ła na wszystkie zagadki, z wyjął 
kiem ostatniej. Tę trzeba rozw ią- 

rys. Ttmiasi „Łoi’' Wełna 


zać samodzielnie, aby ukończyć 

grę* 

ADIDAS POWER SOCCER 

PSX, Daniel Styic 
Drgam Team - na ekranie opcji 
wklep (Control-Sdection): L2 f K 2, 
KWADRAT, X! 

AUEN BREED TOWER ASSAULT 

Amiga, Tower 

Kod do pierwszej planszy z 7 ży¬ 
ciami i 255.ł](Mkreditami to: EBSS- 
SCAAlIAAAAACN 

AUEN SOtDIER 

Sega Mega Drivc* Master 
I) C + C - skok i zatrzymanie .się 
w powietrzu; C + C + C - wyższy 
skok; Dół -i- C - (gdy jest pełna 
energia) teleport ze /niszczeniem 
wrogów; Dół + C- (niepełna ener¬ 
gia) leleporł 

2} Kody: 1985, 3698, 1)257, 
3745, 7551, 8790, 5196, 4569, 
8091, 8316, 6402, 9874, 1930, 
2623 T 6385, 7749, 3278, 1039, 
9002, 2878 T 3894, 4913, 2852, 
7406, 5289 

BABY JDE 

Amiga, Pfzemyław Staroń 
Jako kod wpisz MUMMY, 

BAT TU SHIPS 

Amiga* The Dtłcenf 





wciśnij F5. 

BREATHLESS 

Al 200, Tower 

1) Kody: 1-1 I fi 1CELMFM- 
JRJ5E2T: 1-2 IKWRC2TW- 



UGMHQ82W; 1-3 SCimBP 
GEU31 ,HQ82U; 1^1 IOWRC 
RFUT56H182Q; 1-5 I8JBBFR 
WT13HQ82P; 2-i BB.ICQ4TG 
UPóNQ8ID; 2-2 853C77W 
GT46NQ81G; 2-3 843C5QSS 
KP«NQ8!F; 2-4 18LC11P4J 


MEP2SYX64; 4 4K16RH16B; 5 
- W1N457LJ4; 6 - 74G06M6Q9; 
7 - OX3CS3D4C; 8 - 

HCLA5KH2I; 9 - Y3ZIR\V3UW; 
10 - DD.I5KFT6U; II - BTOP- 
DAYOC; 12 - GEHN89FN6; 13 - 
V16LC21TU; 14 - AQJMRJV3N; 



11KNQ81 A; 2-5 17 PS 14R- 

SIT3NQ819; ł-1 18 PS Wit A- 
HAUNQ81T; 3 2 7NRSWSPB- 
OOHWQ81W; 3- 3 181BT8TA* 
8VFNW81V; 3-4 5VHA9FQ- 
88DARW81Q; 3 5 77IQCNMŁ 
DGKWR81P; 4— I 8NVRV47G- 
E63RW84D; 4-2 8VDCOV5W- 
KUNR0840: 4-3 841B726K- 
H5MN084F; 4-4 7F3CKG90- 

MKWP084A 

2) Korzystając ?. HLEMASTFk 
2,2, na pierwszym dysku znala¬ 
złem plik BEEATHi .RSS.gld, któ¬ 
ry kontroluje kolejność plansz. Co 
to znaczy? Zamiast FIRST 
WORLD FIRST ARENA pojawi 
się LAST WORLD LAST ARE¬ 
NA, należy tylko poprzestawiać 
odpowiednie liczby. 

CANNDN FDDflER 



:aw ? 

W ósmej misji,drugiej fazie bun¬ 
kry można rozwalić tylko za po¬ 
mocą czołgu. 

CLCCKWISER 

CD32, Micha! Wierzbicki 
Kody: 2 - BAKKUSJA: 3 - 
FPDGREEN; 4 - PIKKADIL; 5 - 
TENEKAA$;6 PARKOKIT; 7 - 
SLABIBOE; 8 - DCNYLWCG; 9 
- LIMMEKIK; 10 - GREENHOI 

CDOL CROC vm 

Amiga, Przemysław Staroń 
Jako kod wpisz TR1AX. 

CDMKIAND & CDNOUER 

PSX, Piotr Wachowicz 



!) Brolherhood cl NOD: 2 - 
,X97FlON; 3 -SHDZKDGKB; 
4 - C9ROXCU2Z; 5 - SHDZ- 
LYWJH; 6 - K1>TPYXBU5; 7 - 
(JLHDXQ5T; 8 - 457W KT3FI1; 9 
■ 0LXR12562; 10 HD81LMFNŁ; 
II - 0LFIWUY0D; 12 - 

0LJ662VMH; 13 -LXALNG2W8 
2) GDI: 2 - SIW3M1PE1; 3 


15 - C9KOOJSTO 

DUKE mm 30 

PC, Gonzo 

Przytrzymaj Shift i naci śnij któ¬ 
ryś z klawiszy od F-l do F 12. Pod 
każdym jest fajny komentarz. 

FADE TO BLACK 

PSX. Daniel Styrc 
Kody do lcveli: l.KW'ADRAT, 
KOLO, TRÓJKĄT. X. KOŁO. 
KWADRAT; 2. TRÓJKĄT. KO 
LO,X,KOŁO.KVv ADRAT,X; 3. 
X, KOŁO, X, KOJO.TRÓJKĄT, 
X; 4. X, KWADRAT,TRÓJKĄT, 
KOŁO, KOŁO, TRÓJKĄT; 5. 
KWADRAT. KWADRAT, 
TRÓJKĄT, X, X, TRÓJKĄT; 6. 
TRÓJKĄT, X, X, X, X, KOŁO; 7. 
KOŁO, KOLO, TRÓJKĄT, X, 
TRÓJKĄT, X; 8. K W'ADR AT, 
KWADRAT, X. TRÓJKĄT, 
KWADRAT, KWADRAT; 9. 
TRÓJKĄT, X, X, TRÓJKĄT. 
KOLO .TRÓJKĄT; 10. X, TRÓJ¬ 
KĄT, KWADRAT. KOŁO. 
TRÓJKĄT, KOŁO; 11. KOŁO, 
KWADRAT, X, X, KWADRAT, 
X; 12. KWADRAT, TRÓJKĄT. 
X, KWADR AT, KOLO, X; 13. X, 
X. KOŁO, TRÓJKĄT, KOŁO. 
TRÓJKĄT 

Chealy: WY lep w Basispasswort 
(Basiscode) KWADRAT, TRÓJ¬ 
KĄT, KOLO, X, KOŁO, TRÓJ¬ 
KĄT, aby potem móc wpisać nastę¬ 
pujące kody: KWADRAT, X, KO¬ 
ŁO, TRÓJKĄT, KOŁO, X - Mo 
vie Player; KWADRAT, KOŁO, 
KOŁO, KWADRAT, TRÓJKĄT, 

X Nieskończona O słona; TRÓJ¬ 
KĄT, X. T RÓJKĄT, TRÓJKĄT, 
KW ADRAT, KOŁO - „No Die” 
Modę; KOLO, KOŁO, TRÓJKĄT. 
X, KWADRAT. KWADRAT - 
Wybór Level i 

HIGH SEAS TRĄD ER 

Amiga, Gero & G inn 
Podczas walki, gdy jesteś 


90 


SS/KGB 
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pcw t ly z wy c tęst wa T przejdź 
do abordażu i szybko xię 
wycofaj ł ładowni wroga. 
Zabierz wszystko, co się da 
i co jest najdroższe. Czyn¬ 
ność powtórz parę razy. 
O dziwo, statek, mimo. że 



przeciążony, nic zatonie, 
W ten sposób zarobić moż- 
na masę Forsy w bardzo 
krótkim czasie. 

JUMPING FLASH! 

PSX, Daniel Styrc 
Wklep w lotclscrocn goni, góra, 
góra, dół, dół, X, X, Lewo, pmo, 
lewo, prawo, X, TRÓJKĄT, X, 
TRÓJKĄT! 


KISS 

PC, Olka 

Można zdjqe z każdej (prócz 
Rańmy) kilki wszystkie części gar¬ 
deroby. Opierając się na wersji z SS 
CD'39, spróbuję to wyjaśnić. Po¬ 
siać Bel bindy, ubiór nr l (w ko¬ 
stiumie). „Chwytamy" zh kostium 
i tiie puszczając* próbujemy go 
przesunąć o kilka centymetrów 
w kierunku dół + prawo. Ani 
drgnie? Nic szkodzi... Powtarza¬ 
my to w szybkim tempie bardzo 
dużo razy, aż w kurie u kostium za¬ 
cznie drgać, Pizy kolejnych pró¬ 
bach będzie jakby odklejał się od 
ciała, po czyn z powrotem wraca! 
na swoje miejsce. W końcu odle¬ 
pi się na stale i voila1 Podałam ten 
przykład, bo jest najłatwiejszy. 
Z innymi ubraniami robi się do¬ 
kładnie tak samo. 

MENAGER, THE 

Amiga, Uic Docent 

Wejdź.do opcji, ustaw kursor na 
,JMamMenu” (naliterze 1 T A’j i na¬ 
da nij klawisz ,A . Drużyna ma 99 
siły i kupę forsy. 

MDRTAt KB MBA I 

Amiga, Wołek 

Zielony gostek podobny do 
Sub Zero to Reptile. Jest on ukiy 
tą postacią, można z nim walczy ć. 
Aby dostąpić tego zaszczytu, trze 
ba ud początku robie Fatalily. Gdy 


ukaże się napis „Look to la Luna”, 
na pif cic nic możesz tracić księż) 
cu r oczu, Jeżcl i go zniszczysz, do¬ 
staniesz 10000000 punktów. Mu¬ 
sisz zrobić Fala lity. Uwaga! Rep- 
Iile zamraża, puszcza zielonkawą 
flągmę oraz rzuca sznurowadłem! 


POWERSLAYE 

PC, Łukasz Kołodziejczyk 
Kilka t i psów ułatwiających ży¬ 
cie: ALT + G - God Modę; ALT + 
W - wszystkie bronie i amunicja; 
Al T+C -zmiana kamery; ALT+ 
T- pochodnia. 


mmi KOMBAT 2 

Amiga, The Docent 
Na ekranie tytułowym wpisz 
„Fiona”, Ekran mignie i będziesz 
grał bez krwi. Na Kintaro i Shao 
najlepsza jest Milcena Przeciw¬ 
nicy słabo blokują jej ciosy) 


MORTAL KG MB AT 3 


PC, Krystian Kiszą 
Jeżeli chcesz losowo wybrać [xv 
stać, to podczas selekcji wejdź do 


go rogu i naci śnij HP + GÓRA. 

NEED FOR SFEED, THE 

PSX, Daniel Styrc 
Kody: I. WRDRTY; 2. ZDP- 
BWN; 3.MTQRZP; 4. JVPZLL; 5. 
ZYMNLH; 6 , WMRPGZ; 7. YXG- 
SJ,I (I osi Vegasj; fk KJPQND; 9. 
SDQWCG; 10. SLZXDH; II. 
GDTCQX; 12. ZVGRGX; 13. 
XJHVCK 


POLANIE 

FC, Rogal 

Kody: CKCW mleko; SKLR - 
cała mapa. 


OUAKE 

PC, Simon & Pająk 
Jeśti chcesz nagrywać własne 
dema, to: I. Wejdź do konsoli: 2. 
Wpisz REGORD, nazwa dema 
EXMY (gdzie X to numer epizo¬ 
du, a Y numer poziomu): 3, Na¬ 
ci śnij ENTFR; 4. Kiedy będziesz 
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Sony Playstation 

Brokan Swond^,.,....,.ISO.00 

Cofnmarod & Conqu'!?r (artg.).210.00 
DteKardTriiogy ....... 190 00 

l Dtsapłcł.190.00 

i 1 FIFA 97 [ang ji .200 00 

|MUA B?,..,,.,.. ..200,(10 

I NtJA Jan Ełdrenne . 170.00 

U NHL 97 —,—.., 200 00 

\ Fteloncfed... 195 00 

I Fti?sident Evil..90.00 

i Siar GtódiakY ..., .20(100 

I Sir 8C1 Fighter AJr#ia 2 200 00 

I Tekkeci 2...^00.00 
L T»nb RaWef....„..200.00 














































































































































































miał już dość (nagrywania). 


wejdź do konsoli i wpisz PLAY 
DEMO nazwa dema.dem i naci- 
śnij EKTER; 5. Jeśli zrobiłeś 
wszystko poprawnie, weź po¬ 
pcorn i rozkoszuj się własnym 
demem. 

dUAKE 

PC, Papa Joe 

Po co komu kody?! Wszyst¬ 
kiego można dokonać o wiele 
szybciej, nic wchodząc nawet do 
konsoli! Zwykłym net tono w skini 
edytorem (klawisz F—4) grzebie 
my w pliku konfiguracyjny m (np, 
C:\GR YMJUAKEMDI Con¬ 
fig xfg). Odnajdujemy dział trak¬ 
tujący o komendach przynależ¬ 
nych poszczególnym k law isz.om 


(bind,,.). C6ź? Czyż 
by klawisz łt G” i j r 
nie miały przypór/ ądk owady cli 
funkcji? Klawiszowi „G ,ł dopi¬ 
sujemy linijkę „GOD a ,JT ł 
„IMPULSE9 Uwaga? Ważne, 
aby końcowy cudzysłów był na 
tej samej linii t co pozostałe! Te¬ 
raz po prostu odpalamy grę 
i sprawdzamy, czy działa, wci¬ 
skając odpowiednie klawisze. 
W razie „kasz anten i a” się pro¬ 
gramu radzę przywrócić pierwot¬ 
ne ustawienia pliku konfigura¬ 
cyjnego, 

RESIDENT EVt (US Version) 

PSX, Daniel Styrc 
Wszy stkie Bronie: Wklep w Ti- 
tlescrcen TRÓJKĄT, KWA- 
DRAT, KWADRAT, X, TRÓJ 
KĄT! Teraz powinieneś usłyszeć 




krzyk. Zacznij yę i wklep: X, X, 
X TRÓJKĄT i wciśnij Start. 

SEGA RALLY 

PSX, Miguel 

Sposób tia uzyskanie Lancii Stra- 
tos jest następujący: wklepać se¬ 
kwencję XYZYX. Drugi sposób to 
włączy ć tryb Arcade i TYI KO wy¬ 
grać cliampionship - auto jest nasze! 

Na uzy skanie czwartego toru (La 
kc Side Course) jest możliwe tak 
żc na dwa sposoby: albo zająć 
pierwsze mie jsce w walce z kon¬ 
solowym przeciwnikiem w trybie 
Arcade/Pract ice/Muunlain, albo po 
proslu w menu nacisnąć jednocze¬ 
śnie X i Y, 

SPOT 60ES TO HOLLYWOOD 

Sega Mcga Drive ll n Sub Zero 

Kody do levclii DQMSVBNS; 


CQIIKHBE; 

PR058SJZ; 

48M36HPG; 

PÓ7FXW7Q: 

LVPQT607; 

LVIFNBY7\T; 

THE END 


4TMCZD4Q: 

PJ7ORS30; 
LÓPWRGKD; 
ZDF44MNL; 
ZDFIZM4Y; 
YDG5HPM6 .. 


TEKKEN2 

PSX, Piotr Wachowicz 

Przy wyborze postaci nakieruj 
kursor na wybrańca i trzymając 
wciśnięty $ ELliCT naciskaj 
START + TRÓJKĄT + KOŁO* 
Zawodnik spuchnie i dostanie wy 
sok i ego głosu. Po wygranej walce 
operację można powtórzyć, bez¬ 
litośnie razdymając zawodnika. 
Najbardziej cool jest Yoshk który 
ma miecz większy od siebie sa¬ 
mego. Trzeba mieć wszystkie do 
stępne 23 postacie! 


DOM SPRZEDAŻY 
WYSYŁKOWEJ 

Wypełny blankiet i wyślij, a w ciąeu 14 dni 

A MOWIE N f E _ . 




z zamowone 



02*903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 
tel./fax (22) 42-93-68 


łub zatelefonuj do nas. 
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ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY 


(imię i nazwisko) 


- - w -— — 

(dokładny adres - z kodem) (podpis Rodzica/bs dorosłej} 

zamówienie plaJne pn.y odbiorze piny kn^zty przesyłki pocztowej 
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Amiga, The Docent 
Ab> produkować od razu samoloty 
nie potrzebujące paliwa, kliknij w pu¬ 
ste miejsce w opcji produkcji ,sił po 
wietrznych (produkcja - I miesiąc!) 


PC, Kowalina Mateusz 

1) W drugiej planszy epizodu 
„Średniowiecze", kolo schodów 
/ księdzem, który rzuca beczkami, 
leżą rozwalone graty, Naci śnij tam 
spację, a otrzymasz kuszę. 

2) Na końcu tej planszy, w ja¬ 
dalni (gdy pokonasz bestię), wejdź 
za stół. Kolo szalki ł magicznymi 
fiolkami spacja. Otrzymasz ło 
do we strzały. 


PSX s Anton o w 

Jeżeli prze jedziesz całą trasę bez 
żadnej kolizji* to na trzeciej znaj 
dziesz dopałkę do pojazdu. 


WIPEOUT 2097 

PSX, Góral z Pomorza 

Prawie wszystkie złote medale 
omy dwie dodatkowe trasy: K\\ A- 
DRAT + KOŁO + KWADRAT + 
TRÓJKĄT + KOŁO + KWA¬ 
DRAT + X + X + X +■ KWADRAT 
+ TRÓJKĄ! + KOŁO +- X + 
KWADRAT. 


Saturn, Simon & Fox 
Aby wywołać ukryte posta¬ 
cie należy: Wybrać dowolną po¬ 
stać, przegrać z komputerem 
i nic wybierać kontynuacji. Po¬ 
winna u kazać się tablica z miej 
scem na „Kombat Kodcs", Jeśli, 
tak, to teraz szybko kod na wy 
braną postać (w nawiasach po¬ 
dajemy, iie razy trzeba dany 
przycisk depnąć): Classic 

Sub-Zero: X(7), Y(ó), A(5), 

E(2J; Er mac; X(9), Y(ó),Z(4), 
A(2), B(4); Mi Jeana: X(7), A(7), 
B(2), C(3); Humań Smoke 
(z dymem Ha!): Aby grać tą 
postacią trzeba wybrać zwykłe 
go Smoke ł a i przed początkiem 
rundy (Fight!) wcisnąć i trzy 
mać: HP, HK, BLOK, RUN 
i 1 EWO (lub prawo - w zależ¬ 
ności od tego. w którą stronę je¬ 
steś zwrócony, clla pierwszego 
gracza - lewo). Jeśli zrobiłeś 
wszystko OK ., to Smoke eks¬ 
ploduje, a na jego miejscu poja¬ 
wi się Humań Smoke. 


PC (7), lveto 

Oto kod, dzięki któremu może¬ 
my się wyładować, rzucając ba¬ 
nanami i owcami bez ograniczeń. 
A Oto instrukcja: W opcjach WE- 
APON wpisz BOB JOR. 


Sega Mega Drivc IŁ Sub Zero 
Kody do levcli; ynkLv*SOF; 
SD.TO“^ SOin; 5n)Ou*ROm; 
PZOu*RG7; vDoOvtSGF; 
qLbK/pVMX; mraK/pVMX; 


KrtTąB; nvK?rUROK; uŁrxvo 
Zo7; FFFx/oZxz; mhqEadYKX 
uS3MibZg7« 


rys. Grrccorz Piętek 
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Hi-Fi $i*rto / Dolby SwrouTiif 
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zamówienia na katalog 
ver. 2.0 przyjmujemy 
wyłącznie na kartkach 
pocztowych lub 
telefonicznie 







1 1 

| i 1 













































nasz adres: 






N iedawno pojawiła się nowa gry 
karciana, Wydana przez firmę 
Fkmeer nosi nazwę Ani-May- 
hem i jesl pierwszą rnangową kar- 
danką, której motywy ilustracyjne zo- 
siały zaczerpnięte z japońskich fil¬ 
mów anirre, takich jak Jechni Muyor 1 
(komedia s-f), „El Hazrad” (przygcx3y 
w innych wymiarach), ^Bubbtegum 
Crisis" (tcchno-punk z robotami) 
i „Ranma VT (komedia karate), 
W kdcjnych rozszerzeniach Pioneer 
piano je wykorzystać ujęcia ze słynnej 
cyberpunkowej seri „Armilage IIP 
oraz innych głośnych animc. 


■ Redakcja SECRET SERVICE 
ogłasza konkurs rysunkowy dla 

wszystkich rysujących w stylu mar¬ 
ga. Najlepsze pi ace zostaną nagro¬ 
dzone Jednym z 25 komiksów 
Do Nieba'’ wydawnictwa J.P.Fanta- 
stica, zaś wszystkie wyróżniające 
się grafiki znajdą trwałe miejsce 
w przygotowywanej przez nas mai> 
gowej galerii sztuki. Zasady kon¬ 
kursu: prace na białym peperze, 
technika tusz, flamaster, farby. Nie 


SECRET SEimCE 
00400 Warszawa 66 
skr. poczt. 21 


Od dziś nie znikniesz w tłumie! Mając 
na sobie produkt z logo SECRET SE- 
RVICE od razu będziesz rozpoznany 

jako prawdziwy gracz! 
Na przedłużony sezon zimowy 
proponujemy trzy przed¬ 
mioty codzien¬ 
nego użytku: 
koszulkę, 
bluzę 
i plecak. 


logo SECRET SERV1CE na 
bluzach i plecakach jest 
najprawdziw- 
szym dwu- 

PjMEdUl kolorowym | 
RSBrl haftem! I 
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ROZMIARY 


M ...........do 1,66 

L. i. i. i ■ .*■ i ■* d o 1 

XI__.do 1,84 

XXL...do 1,90 

lepie) brać więk¬ 
sze niż mniejsze 


■I Uf> 






NAGRODA 


rozmiary M a 1, XL 


PLECAK 

Doży, pojemny, w kolorach grana¬ 
towo-czarnym i czerwono-czarnym. 
Jego podstawowe cechy to duża 
trwałość, estetyka i wysoka jakość. 
Wykonany jest z ekstramocnego, 
wodoodpornego materiału Codura 
600. Zaprojektowany i uszyty spe¬ 
cjalnie dla SECRET SERVICE 
(nie spotykany nigdzie na rynku). 

Z pewnością pomieści wasze 
książki i zeszyty, ale także akce¬ 
soria komputerowe czy konsolę. 
Dodatkowo wyposażony jesl 
w dwie kieszenie zewnętrzne 
i jndną wewnętrzną. Przy zama¬ 
wianiu koniecznie podajcie kolor! 
Famiętajete, kostki" wyszły z mody! 


T-SHIRT 

Wykonana z porządnej bawełny biała koszulka 
firmy Hanes ze sporym logo na klacie Doskonała 
na boisko, salę gimnastyczną itp, 

BLUZA 

Granatowa bluza (fachowo sweał shirt) zrobiona 
jesl z najlepsze) importowanej bawełny, z której pro¬ 
dukuje swe bluzy Hanes i Fruit of the Loom. Można 
w niej chodzić cały rok. 


KOM K U R S ! ? ! 

Cały czas nadchodzą projekty na konkurs, które przyj¬ 
mujemy w przedłużonym terminie do 15 marca 1997 r. Fo 
tym terminie będzie miał miejsce wielki finał, czyi* wyło¬ 
nienie najlepszych projektów. Główną nagrodą fest moni¬ 
tor cyfrowy NEC 15 ł \ ufundowany przez firmę ACTlOłŁ 
Zdobywcy kolejnych pięciu miejsc otrzymają gry kompu¬ 
terowe, joysticki oraz oczywiście firmowe upominki! 

Uwaga rysownicy, piastycy, projektanci, pasjonaci 
I inni sza i en i artyści! Konkurs na zaprojektowanie ko¬ 
szulki na sezon wiosna/lato J 97 trwa! Pełna dowol¬ 
ność styiu i haseł Otrzymaliśmy już wiele projektów, 
aie do ostatniej chwili wszyscy mają szansę zwycię¬ 
żyć. Wyniki już w następnym numerze! 
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najpiękniejsze kurty 
jakie >noze sobie 
wyobrazić Otoku 


Ani-Mayhem różni się 
od innych gier kardstnych 
nie tylko manguwą tematyką, ale 
również całkowitym nowatorstwem 
zasad. Po pierwsze, talia może się 
składać z nieograniczonej liczby kart 
- a więc grę można prowadzić posia¬ 
dając ich tylko kilkadziesiąt lub nawet 
kilkaset! Po drugie, reguły prze widu 
ją grę dla jednej osoby! Dotychczas 
samolnie można byto co najwyżej 
układać pasjansa, gdyż żadna gra 
karciana nie pizewidywala takiej 
możliwości Oczywiście, 
w AnMUsyhem 
można 


Starter w 
kartonowym 
opakowaniu 
(75 kari), 
z prawej 
Booster (V kart) 


CcUMlUilc, HtflLtf 

SlUjv form całtifTł| 
1111414 tffllSkfcrs 

ątf jpmjt ttkś tk&i J 


grać w dwie, cztery a nawet więcej 
osób. Jeśli jednak akurat zabraknie 
nam znajomych., 

Ślicznie ilustrowane karty dzielą 
się na 6 rodzajów: Walka, Bohate¬ 
rowie, Przedmioty, Moce, Miejsca 
L. Kłopoty. Cala rozgrywka polega 
na zgromadzeniu jak największej 
liczby Przedmiotów (takich |ak 
Królewskie Obrazy, Szkolny Mun¬ 
durek Kodach i czy Bielizna), które 
znajdują się w różnych Miejscach 
(np. na Opuszczonej Wyspie, 
w Siedzibie Wojskowej US3D czy 
w pubie Hot Legs). Nasi dzielni 
Bohaterowie (np kapłanka Afura 
Mann, demoniczna Rycko czy też 
sam Fłanma Saotome), wyko¬ 
rzystując przeróżne Moce (choć¬ 
by Latający Blok, Zmytka czy 
Ognista Tarcza) za pomocą kart 
Waiki usiłują stawić czoła nadcią¬ 
gającym Kłopotom (takim jak Stra¬ 
że Tomy, Kradzież Samochodu 
czy Zdemaskowanie). Wskutek 
działania Kłopotów giną Przedmio¬ 
ty, a tylko one mogą zapewnić 
zwycięstwo. Kłopoty mogą też wy¬ 
eliminować z gry Bohaterów, a lo 
zawsze kończy się porażką. Co 
ciekawe, można prowadzić dwa 
rodzaje walki: zwykłą - fizyczną 
oraz flirt, w którym prym wiodą 
śliczne i powabne panienki. Pod¬ 
czas gry jednoosobowej gracz 
walczy tylko z Kłopotami, nalo- 
miast rozgrywka kilkuosobowa 
umożliwia rywalizaqę Bohaterów, 
jak również zawieranie chwilowych 
sojuszy w celu pokonania Kfopo- 
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to w wspólnymi 
silami. 

Obecnie na rynku dostępu 
nych jest ponad trzysta wzo¬ 
rów kart, a wydawca zapew¬ 
nia, że cały czas będą 
wprowadzane nowe. 

Zestaw podstawowy 
Starter, zawiera 75 
z czego 48 to karty obiego 
we, 23 wyjątkowe i 3 rzad¬ 
kie. Zestawy uzupełniają¬ 
ce, czyli Booslery, liczą 
po 9 kart, z czego 5 
obiegowych, 3 wyjątko¬ 
we i 1 rzadka. Instruk¬ 
cja zwyczajowo dołą¬ 
czana do każdego M U 
startera jest trochę 
niejasna i może 
sprawiać nieco 
kłopotów {!), dla¬ 
tego mangofrie 
z całego świata posta¬ 
nowili odrobinę ją „poprawić', 
a efekty ich pracy możemy obserwo¬ 
wać na Internecie. Wszystkich Diaku 
w Polsce powinna ucieszyć wiado¬ 
mość, że Ani-Mayhem już trafił do 
naszego kraju, Prawdopodobnie 
będzie go można kupić lakże 
w sklepach z gramt RPG 
Uwaga, startery będą posia¬ 
dały polską instrukcję po¬ 
prawioną w stosunku do 
angielskiej! *:■ 

Emtersan 
Dystrybucja: 

Planet Manga 


°^ s i o, 

^skiB Zacier 

Cr /-■ 
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stoi, 


przyjmujemy prac ołówkiem, suchymi pa¬ 
stelami ani kredkami Świecowymi. Maksy¬ 
malny format pracy - A4 (210x297 mm) r 
lub pliki w formacie PCX/GIF na dyskiet¬ 
kach 3 5 K . Dopuszczamy wzorowanie się 
na znanych postaciach nnangowych, ale 
prace przerysowywane lub kalkowane nie 
będą brane pod uwagę, 

1 Powstał nowy klub anime/manga - 
MANGASURF Oto adresy: Darek Mictlicki, 
ul. Kolska 12/18,87-800 Włocławek, WWW: 
http ż/zsbikmw.zsbi kmw. wlocl. pl/d mm/kluh/. 


W planach jest m.in, wydawanie regularne¬ 
go fanzinu i wiele innych akcji, 

■ Ukazała się już druga część mango- 
wego komiksu „Aż Do Nieba' 1 . 

1 W związku z licznymi pytaniami poda¬ 
jemy szczegółową zawartość mangowej 
części KOMPENDIUM 2. Znajdziecie lam: 
aktualności z japońskiego rynku mangi, 
nowości ani me oraz Encyklopedię Sa¬ 
li or Mocn zawierającą: 

-bohaterki, sylwetką ataki ii magiczne 
przedmioty 


- historię wojowniczek 

- realia i mity w serialu 

- omówienie 6 serii i streszczenie 
wszystkich odcinków 

- teksty piosenek i dowcipy sailorowe 
-oryginalne rysunki autorki mangi 

Macko Takeuchi. 

We wszystkich reklamach zawsze 
widać tylko przód książki, a dla 
nas, Otaku, ważniejszy jest tył 
KOMPEMDiUM 2 - patrz zdjęcie 
obok* 
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Łataj dziurę ozonową! 


Rodoistów roz¬ 
stawione wokół 
Świętej Zieleni. 
Życie w zakurzo¬ 
nym miasteczku 
nie fest dla nie¬ 
go, Kiedy więc 
napotyka człon¬ 
ków podziemnej 
organizacji Haz- 
zard, postanawia 
się do nich przy- 
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awna dawno temu Ziemia by¬ 
ła zielona, pefrn życia. Dawno 
tomu padały desze ze , szumia¬ 
ły morza. Teraz to tylko pieśń prze¬ 
szłości, w której ludzie nie szanowali 
tego, co mieli. Powietrze, woda i zie¬ 
mia zostały zupełnie skażone Wtedy 
z kosmosu nadciągnęli tajemniczy 
„Rotkf i zawładnęli zasobami Ziemi. 

Przeminęły już trzy pokolenia od 
czasów inwazji Tylko najstarsi z naj¬ 
starszych pamiętają jeszcze znaczenie 
słowa .deszcz 1 ". Ola dzieci, takich jak 
sierota Ran, słowa mają juz inne zna* 
ozenie. „Ludzkość" to głodująca garść 
niedobitków, tyranizowana przez ,Ro- 
doistów'' - sektę popierającą najeźdź¬ 


ców. „Miasto'' to garść le¬ 
pianek zbudowanych na 
ruinach z przeszłości, 
to wyschniętą 
jałowa pustynia, a *wo- 
da fl - cenny skarb pod¬ 
kradany ze .JŚwłftej zie- 
lenr wokół statków Ro- 
do. ł: Życie ri to piekto 

W nastoletnim Ranie nara¬ 
sta bunt. Jego babka mamro¬ 
cze wciąż o lepszych cza¬ 
sach, jakichś deszczach, zie¬ 
leni i innych bzdurach. Ludzie 
w mieście wciąż drżą o wła¬ 
sne bezpieczeństwo, podda¬ 
jąc się bezwolnie tyranii Ro- 
ddstów. Ran radzi sobie do¬ 
brze. Jest silny, zwinny, sprytny 
na tyle, by wodzić za nos straże 




łączyć. Pomoc w rebelii przeciw Ro- 
dotetom. Mimo iż partyzanci próbują 































































































GREEN LEGEND 

Produkcja: Pioneer LDC 
Dystrybucja w Polsce: 
Planet Manga, cena: 44,90 
Chanscter Design: 
Yoshimifsu Ohasbf 
Reżyseria: Satoshi Saga 
Czasy trwania kaset: 

45> 45, 50 
minut 

Angielski 
dubbing 


zł 


go spławić przy każdej okazji Ran 
się nie poddaje. Oto zaczyna się wy¬ 
marzona przygoda! 

Rozpoczynając podróż w nieznane, 
Ran nawet nie przypuszcza, jak wiele 
spotka go w przyszłości, w jak wielu 

j 


udział. Zwykfa przygoda zmieni się 
w odkrywanie własnej lożsamośd, 
mechanizmów, jakie rządzą światem, 
wraz z wielką tajemnicą Rodu! Dopad¬ 
ną Rana także tajemnice z jego wła¬ 
snej przeszłości. Czy człowiek z blizną 
rzeczywiście okaże się mordercą jego 
maiki? Czy odkryje tożsamość swego 
nieznanego ojca? Jak poradzi sobie 
ze swą pierwszą miłością czy Aira, 

dziewczy¬ 
na z niesa* 
mowityrni, 
srebrnymi 

włosami 
jest czło¬ 
wiek i em, 
czy dzie¬ 
łem Bodo? 
Ran prze¬ 
żyje dzie 


I*. I 




siątki przygód na bezkresnej pustyni, 
w brudnych, zapiaszczonych mia¬ 
stach, żeby dotrzeć w końcu do wnę¬ 
trza statku Ftodo! 

GREEN LEGEND RAN jest zupeł¬ 
nie odmienną pozycją od tytułów opi¬ 
sywanych dotychczas w Manga Bo¬ 


om, Ani to zwariowana komedia, ani 
heroiczna space-opera T ani też histo 
ria pełna bohaterskich czynów i kawa- 
ii panienek, GREEN to film „na poważ¬ 
nie". Reprezerlant twardej Science 
Fdion w czystej postaci. Film nie jest 
łatwy w odbiorze. Częściowo z powo¬ 
du powikłanej historii, rozgrywającej 
się w bardzo różnym od naszego 
świccie, którego reguł nie rozumie do 
końca sam główny bohater. Częścio¬ 
wo też ze względu na nieco inne pro¬ 
wadzenie fabuły - pełne przeskoków, 
zmian klimatu, nastrojowych n dłu 
żyzif Wydaje się, że trzyczęściowa 
seria jest po prostu zbyt ciasna dla 
przedstawianej historii. To f co widzi¬ 
my, lo jakiś niesamowity skrót wielkiej 
epopei, pozostawiający widza w gąsz¬ 
czu niewyjaśnionych szczegółów. 

GREEN LEGEND RAN jest filmem 
o dojrzewaniu, poznawaniu życia.. Ran, 
chłopak, który wyrusza na wyprawę nie 
jest tym samym, który dożyje nowej ery. 
Także Aira będzie musiała stawie czoła 
swej tajemniczej przeszłości Jak wiele 
firnów arfflne, ten także kryje w sobie 
nie tylko podwójne, ale potrójne czy 
wręcz poczwórne dno. Czy Ro- 
doiści okażą się w konaj tyf 
ko złymi tyranami, czy mo¬ 
że zbawcami pozosta 
tych przy życiu ludzi? 

Jakie są motywy 
Redo? Zagłada 
ludzkości, 
nienawiść 
wobec 
rasy 
któ¬ 


ra zniszczyła swą własną planetę, czy 
może oferta nowego ży¬ 
cia? W filmie napotykamy 
wiele ludzkich cha¬ 
rakterów, pra¬ 
wych i wy- 

paczo- 
nycb. Po¬ 
działy 
n i e 
prze¬ 
biegają 
jednak 
na linii 
RCKJo- 

iści-rebe 

1 i a n c i 
Wśród ka¬ 
płanów Bodo 

znajdzie się tnr 
jeden sprawiedli¬ 
wy, wśród rębelian 
tów - człowiek bez 
litości e sumienia. 

Film 

szczególnie wielbicie 
lom tzw. bard S-F T kli¬ 


matów ala Diuna" Franka 
Flerberta czy „Non Stop" 
Brians Aldtesa Nie jest lo 
isż film który ogląda się 
dla kreski. Jego główną 
podporą jest opowiada¬ 
na historia Akcja nie jest jed¬ 
nak prowadzona zgodnie z re¬ 
gułami ‘Hollywoodu. Fragmen¬ 
ty w stylu litmćw m (odzieżo¬ 
wych" przeplatają się z po¬ 
ważnymi ozy wręcz tragiczny¬ 
mi scenami. Wszystko to mie¬ 
ści się w konwencji japońskie¬ 
go filmu. Dla człowieka wy¬ 
chowanego na kinie europej- 
I sko-amerykańskim może wy¬ 
dać śę jednak zbył wielkim 
pomieszan jem. 


Witta Kntgfoj 
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fler °space 

KUr raur>d, 


Aerospace surround 120 W 
surround, 100-18000 Hz 


Aerospace surroumd De Llixel80 W 
surround, 100-20000 Hz 
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nym do wycisku Jest lancia Oeita 
(ulubiony woj Martfneza). 

Klimat gry tost niezwykle agre¬ 
sywny. Auta rozbijają słę t obijają 
o bandę, skały 1 elementy kraj o- 
brązu. Każde uderzenie wpływa na 
osiągnięty wynik, ale s*łróbuj za- 


B'JI' -Uff IkiT* Bih I ' 


[Ą 'li n«4|T t I .lis * I fcSl ir fm *T 


symalnym po< 
kich realiów. 

Zabawa jest 
czające trasę bi 
kfamy i wszyslfc 
po prostu pivtp 


Gra ma - cha¬ 
rakter zręczno¬ 
ściowy, ale mimo 
to odnajdziesz 
w opcjach rooiii- 
w dsc ustawiania 
podstawowych 


Tytko tny trasy, a te za ta U j ‘ radochy 


|i ? k- 


chwiip mieii sif po 
•— nich wspinać aEpini- 
* ści. Piękno grafiki 

tkwi zarówno 
w szczegółach, jak 
i ogóinej kompozy- 
ej i. Trzeba przyznać, 
te pod względem opracowania 
graficznego RALLY CHAMPION- 
SHiP (opis w SS ł 42) idzie łeb w łeb 
ze SCREAMER 2 (SS’42). Niestety, 
tras jest bardzo mało - trzy pod¬ 
stawowe I jedna bonusowa. Mała 


EGA RALLY znajduje Się 
w ścisłej czołówce konsolo* 
wych wyścigów. Dla wielu 
jest to gra wszechczasów. Kulto¬ 
wą atmosferę umiejętnie podsyca¬ 
ły celne działania marketingowe, 
nawet w Polsce można by* 
to z dobrym wynikiem cza- 
sowym wyjeździć prawdzi- 
wy samochód. Teraz takie Mk 
posiadacze komputerów Kk 
PC mogą rzucić się w wir Itjj 

szaleńczego rajdu. I 

SEGA RALLY to gra 
opracowana z myślą I 
o konsolach. Konwersję L— * 
przygotowano dużo póź* I / 
niej. I tutaj powstaje mały I i i 

manta- 


C£{jA RALLY CHAMPinNSIllP Jop PC 


ii problem, bowiem 

kom wyścigów oferowana r - ™ 
jest gra nieco odbiegająca od ka¬ 
nonów, które dobrze znają, 2 re¬ 
guły na PeCełach nawet zręczno¬ 
ściowe gry mają nieco domieszki 
realizmu- Produkcja firmy SEGA 
nastawiona jest jednoznacznie na 
maksymalną rozrywkę przy mak- 


rożno rodność krajo¬ 
brazów to wynik pie¬ 
czołowitego opraco¬ 
wania. Tak jak to czę¬ 
sto w życiu bywa, tak 
I w grach obowiązuje 
zasada - coś za coś. 
Masz tylko dwa samo¬ 
chody do wyboru - 
pierwszy ło oczywiście 
osławiona Toyota Gali¬ 
ca. Wózek niczego so¬ 
bie, ponoć jest nawet 
w stanie wyprzedzić 
Poldka, ale to chyba 
niemożliwe,.. Drugim 
autkiem przeznaczo- 


P75 * 16 MB MMi 3D MB HDD 
VCft/SVGft * SB 16 • SB 
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